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РССЦУЛВ а Еййома! 


То Сеат Ог 


То Спеат 


"бпом те Ше топеу", "ромиег 
оуегмлетта", "до", "тршве“, 
"пу", Чпе дезтгоуег"... Звучи ли ви 
познато? Ако отговорът на този 
въпрос е да, би трябвало знаете 
що ето чийт и за какво се използ- 
ва. Ако ли пък горните думички 
ви звучат като произволно изка- 
рани от речник по английски, зна- 
чи имате какво да научите от този 
"кратък анализ" на едно от най- 
неприятните явления в съвремен- 
ната геймърска индустрия. 


Орлин Ялнъзов 
оптаогФтор.Ьа 


ва "измама". За един ограничен 

кръг от хора, думата има и дру- 
го значение - последният възможен 
изход от дълги и неуспешни опити 
за изпълнението на дадена задача 
в компютърна игра. На практика 
ползването на чийтове под каквато 
и да е форма (15, 1рз, зо!шНопз) се 
счита за крайно недостойно деяние. 
Ако сте още по-критично настроени, 
ще ви кажа, че те се считат за уби- 
ец на жанра на куестовете. 

В последното десетилетие създа- 
ването на електронни игри се пре- 
върна в доста доходоносна индуст- 
рия. Разрастването направи този 


В буквален превод спеа! означа- 


е!есЕ уоигдате: вайс пе 


Мнаез Ме 


тип софтуер достъпен за по-широк 
спектър от хора. Представата за 
геймър доста се попромени и днес 
това е любимо хоби за милиони хора 
по света. Всеки от нас иска да се за- 
бавлява, но представите ни се раз- 
личават. Както колегата Веселин 
Жилов подробно обяснява, някои от 
играчите предпочитат "едната ръка 
да играе, а другата да загребва пу- 
канки". Естествено създателите на 
игри винаги влагат някакво предиз- 
викателство в творенията си. В ня- 
кои ситуации то се явява прекалено 
сложно и комплексно и вместо да се 
опитват и опитват с дни, хората от 
съвременната консуматорска ера 
просто прибягват до "забранени 
средства", т.е ползват определен 
"код" (команда, която дава на игра- 
ча безсмъртие, пари, оръжия и т.н.) 
или пък зошоп (текстов файл, кой- 
то дава инструкции за "минаването" 
на определени пасажи от дадена 
игра). Макар и това да им дава вре- 
менно удовлетворение, скоро те за- 
жадняват за нови и нови предизви- 
кателства, които пък преодоляват с 
нови и нови чийтове и така до края 
на света. Макар да "забавляват", те- 
зи хватки нарушават целостта, 
трудността и красотата на играта, 
като я превръщат в продукт, подо- 
бен на филм, в който ролята на иг- 


ммулу.рссмр-ра.сога 


рача се ограничава в рамките на ед- 
нообразното "избиване на лоши". 

За да дам пример какво правим, 
когато използваме чийтове, ще 
употребя една малка метафора. Да 
приемем, че компютърната игра е 
произведение на изкуството. Ако ви- 
дите картина на Пикасо в някоя га- 
лерия, вие ще трябва да прекарате 
часове в опити да разгадаете сми- 
съла й. Въпреки това, ако постигне- 
те успех, ще си тръгнете удовлетво- 
рени (освен ако не достигнете до 
извода, че картината е нарисувана 
за пари, което си е самата истина). 
Употребата на чийт в случая би би- 
ла да вземете боите, да сложите 
няколко мазки, за да може творбата 
да се пригоди към вашия вкус и да 
кажете "Пикасо изпраща послание 
за мир и любов по света". 


Къде е смисълът 
от чийтовете? 


Понеже най-комерсиалният жанр 
в днешно време е ЕР5, ще започна 
с него. Създаването на уникална иг- 
ра от този тип изисква много труд и 
много програмен код. Почти всеки 
по-нашумял хит използва свой собс- 
твен епате, който пък предполага 
усилен тестинг. За да бъдат напра- 
вени всички необходими проверки, е 
необходим набор от команди, които 
позволяват на създателите на нива 
по-лесно да си вършат работата. В 
този смисъл кодовете в повечето 
ЕРЗ са си чисто и просто команди. 
Това еи причината те да са доста 
стандартизирани (“дме а!", "сой", 
“Чу“). Като цяло предназначението 
им е не да дават възможност за пог- 


4 октомври 2002 РЕВ СЕШВ 


РССЦУВ а Евйопа! 


Тееготегеп 


5 ъ 
Ъ 


учаг дезтегп! 


сап Бе Гошпй оп оиг ез. 


Моз! мамей таи 
5215 папа Шан вино 1 (26, 


а 
ОС/ЗАТ / НЕЗ / ОВ 


РС) Вецип То Сесне Уойепяен (149п) 
РС) Чеуегиег Ман (27/Аца) 

то 3 - Мотомипа (2З/Аца) 
УАов 


Ума 
(82) Риа(ез: сас ОЕ Ва ке  (обудцо) 
РС) Знопарой (07), 
о-Абуеле | (РС) Орегабоп УЦ (еЗ/Аца 
Т 


РС) О8Ью 2 - | ог о Пезиисноп АЕ 
152) Меда! с Нопог; оле (13/3) 

| ОП - Кеусана НО| (РС) Топу Нам/кз Рго бКайег 3 СЗ/АпВ) 
(652) оезп Тикто 3 (16/Апа) 
Енезеиеа сънна 


ша гети, аз дентап) (ОФ/Аца 


Лисоко. Ризйве Напа Ъ 2 (пеги СН ера 
поощ Баце ГЕРИ т: 153 (Извап) (С 


Тгорко 609 1.53 (дегтап) а игла Пожо 600 133 (аептао) (09/8.0) 
беазоп Тккег и 2: 
Чеуегласег Ми тт 1. 
Оипаеоп че 
силдеса Зеоз 1. 
пер. 


решна експлоатация на играта, а да 
помогнат за отстраняването на 
евентуални грешки. 

В някои други типове игри (стра- 
тегии, спортни симулации, т.н.) ко- 
довете също присъстват под една 
или друга форма. Те обикновено са 
под формата на "весели" изречения. 
Те се включват в игрите най-вече с 
развлекателна цел, но и за да експ- 
лоатират желанието на някои от 
геймърите да са винаги на върха. Го- 
лемите фирми общо взето се заст- 
раховат от евентуалния малък брой 
геймъри, които няма да си купят но- 
вата им игра "щото няма кодове". 

В интерес на истината чийтовете 
нямат някакво пагубно влияние вър- 
ху жанровете, които в днешни вре- 
мена оглавяват световните класа- 
ции. Не мога да предвидя дали те 
ще "изядат главите" и на РР5-овете 
и стратегиите, но със сигурност мога 
да кажа, че зо!шоп-ите са една от 
главните (да не кажа единствената) 
причини за падението на един жанр, 
който почти изцяло доминираше на 
сцената на компютърните игри до 
първите тримерни шутъри - куесто- 
вете. За да се подсигуря, че няма 
незапознати, ще отбележа, че т.нар. 
куестове (пак от английски - загад- 
ки) са игри, посветени почти изцяло 
на мисленето. В тях пряк екшън лип- 
сва и акцентът е поставен изцяло 
върху историята на играта, която 
геймърите трябва да разгадаят. Та- 
ка например е възможно целта ви 
да бъде да откриете диамант. По 
пътя ще трябва да разпитвате хора, 
за да съберете информация, да ма- 
нипулирате различни предмети (да 
кажем шперцове) и да проявявате 
комбинативност, за да "превъртите" 
играта. Характерна черта на тези 
малки шедьоври (на повечето от 
тях) е, че има доста места, на които 
просто зацикляте (пример: не може- 
те да откриете шперц). Тези пробле- 
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ми винаги имат решение. Така някой 
хубав слънчев ден някоя умна глава 
(ако узная кой е авторът на първия 
зошоп, лично ще се погрижа да му 
се стъжни животът) решава да съз- 
даде кратко "упътване" как да се 
"превърти" играта. С него времето, 
което потребителят трябва да пос- 
вети на куеста, намалява горе-долу 
двойно. Този факт, съчетан с почти 
нулевата възможност за преиграва- 
не и огромното количество финан- 
сови ресурси, необходими за напра- 
вата на качествен продукт, превър- 
наха този жанр в табу за по-големи- 
те производители. За съжаление, 
съвременните геймъри не проявяват 
никакъв интерес към игри от този 
тип и... ето ви пример за "смърт" на 
цяло поколение игри. 

За съжаление, западната гейм- 
култура не прави нищо кой знае как- 
во, за да ограничи влиянието на не- 
позволените средства в игрите. За 
мое най-голямо удивление, в мага- 
зините за списания отвъд Шенген 
има цели издания, които се занима- 
ват единствено и само с "дистрибу- 
цията" на зошопв, И! апя Нр5. 
Още по-неприятно е, че дори някои 


витт 


млмум.рссиБ-Ба.сог 


от най-добрите тадагпез раздават 
награди за всеки открит бъг, който 
позволява на играчите да наберат 
повече и повече мощ. Тъжен факт 
е, че никой не се опитва да спре 
прекаления комерсиализъм, който 
вече се е просмукал в индустрията. 

По темата чийтове съществуват и 
фирми-отличници, които или иЗоб- 
що не предлагат такива, или пък да- 
ват различни преимущества само на 
заслужилите играчи. Подобна е си- 
туацията и когато кодовете са само 
за забавление (пример: НЕА). Из- 
ползвани по този начин, чийтовете 
се превръщат в забавни бонуси и ек- 
стри към самата игра, които по ника- 
къв начин не ви пречат или по-скоро 
не ви позволяват сами да си попре- 
чите да изпитате удоволствието от 
геймплея. 

Няколко думи и за влиянието на 
кодовете върху големите онлайн- 
мрежи (ВаШе.пе! май е най-добрият 
пример). Повечето големи фирми не 
включват чийтове в игри, предназ- 
начени до голяма степен за ти!- 
рауег. Обаче винаги се намира ня- 
кой "па 133! п4х0г", който да съз- 
даде гапег. По този начин напомпа- 
ните герои, невидимите армии и без- 
смъртните бойци се превръщат в не- 
вероятен дразнител за нормалните 
геймъри, които искат наистина да се 
съревновават помежду си. Хвала на 
люде като Вп2гага, които непрестан- 
но вземат нови и нови мерки срещу 
хакнатите герои и измамниците по 
своите сървъри! 

И така, То Спеа! ог по! То Спеа!? 
Мо! То Спеа! със сигурност. За всеки, 
който досега го е правил - СПРИ! 
Замислете се, че като използвате 
кодове, може би забивате нож в 
гърба на създателите на играта, че 
няма да изпитате удовлетворение 
от нея. Ако нямате друг стимул, не 
ползвайте кодове само защото това 
не ви прави по-готини, а тъкмо нап- 
ротив - доказва мания за величие. 


г-бегке" 


Клуб !МЕЕВКО, РСМагта и пьегВбсот организират 
"Сочпьег-55г!ке ВПезса" 


31.08.- 6 кръг 


Супер финал: 


14.09.г00г 


За всеки турнир 200лв. награда + г безплатни часа за всеки 
участник. Такса за участие - Блв. на човек. 
Отбори по петици. Двойна елиминация. СР! правила. 


мууумм.спаб-ичегпло.соп 


Спонсори: пьегВбсот и РСМапа 
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ТЕУМ5 СЦЛВ « Неайипез 


муммлу.„рссмр-ра.сога 


ИВ аасса 


Сапунката около поддръжката на 
мрежова игра в Негоез 4 продължа- 
ва с пълна пара. След като преди 
няколко седмици ЗОО обявиха, че 
същият ще се появи заедно с ехрап- 
зоп-а, сега бе бит отбой по този 
въпрос. Явно хората от ЗОО все пак 
са се усетили, че това е безподобна 
наглост спрямо феновете на играта 
и днес бе съобщено, че обещаният 
още за юли рак за Негоез 4 все 
пак ще се появи, но в края на сеп- 


ТАЛО! 


1 
1 София, Младост 1, Пазара, Търговски комплекс "РЕЯ”. тел 974 38 91 


СеЕогсе 2 СТ5 ) 
Репсит 0 733, Зопу 19" | 
ВАЙ, МЯ-СОМОПОМ 
СОРУ СЕМТЕВ 


Де. 


сотригегз 


Цена за 1 час: 1 лв. | 
Сутрешна мрежа: 8.30- 11.00 - 1 лв. 
Нощна мрежа: 12.00- 08.00 - 4 лв. 
Комбинирани промоции за 
сутрешна + нощна мрежа 
умли.сиЬ-иуегло.сот оса оолей 


ПЛАЩА!: 1 ЧАС, 
ИГРАЕШ: 2 ЧАСА 
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тември. Да видим какво ще стане в 
крайна сметка Иначе целият екип на 
РС СиБ продължава с нетърпение 
да очаква българската версия на иг- 
рата, която трябваше да излезе... 
преди повече от 2 месеца. 


Грег Хелстрьом от УМезцуоой съоб- 
щи официално, че разработката на 
СС: Непедаде 2 е прекратена. Пър- 
воначалният замисъл бе тази игра 
да бъде "г! регвоп зПпоо!ег във все- 
лената на Нед Аеп 2. 


Сагата около космическия супе- 
рекшън Егееапсег (ргемем в РС Си 
23) продължава. Мсгозой съобщиха, 
че датата 15 януари 2003 няма да 
бъде спазена, а играта ще се появи 
някъде през първото тримесечие на 
следващата година. Като най-веро- 
ятна дата за излизане на неофици- 
алния наследник на класиката 
Рпма!еег в момента се спряга март 
2003 г., ако естествено играта не се 
забави отново. 


След като закупи правата по кул- 
товата поредица на 5Шесп - Чаддей 
АйШапсе, компанията Зкайеду Нт?! ре- 
ши за начало да издаде сборен про- 
дукт от )аддей Айапсе 2 и продъл- 
жението й Оп твпед Визтезв. Паке- 
тът ще включва малко подобрения, 
главно корекциите от ИВ - по-добър 
изкуствен интелект, оптимизиран 
интерфейс и балансирани оръжия - 
в базовата игра. Излиза през късна- 
та есен. - 


Режисьорът Пол Андерсън, който 
стана известен с мрачните си фил- 
ми като "Войник" и "Смъртоносен хо- 
ризонт", но най-вече с кино адапта- 
циите на видео игри (Мопа! Котба!, 
Незеп! Ему!), ще прави филм по 
компютърната поредица АПепв ув. 
Ргедайог. 

Сюжетът на филма ще се върти 
около това как земен учен отива на 
далечна планета, където залага яй- 


ца на пришълци като примамка за 
залавянето на хищници. 

Продукцията ще носи клеймото 
на 20" Сепшгу Рох. 


Германската компания ЕРипансв, 
която стана известна с хитовете 
Сшигев и Фапгагай бе принудена да 
обяви несъстоятелност и да прекра- 
ти своята дейност. Тъжното в слу- 
чая е, че фалитът не е резултат от 
лошите финансови резултати на са- 
мите Рипайсв, а на концерна 
Рпепотеда, който бе мажоритарен 
собственик във фирмата. В момента 
германците търсят усилено страте- 
гически инвеститор, който да изкупи 
дела на Рпепотеда и така да спаси 
фирмата от закриване. 


Българският национален отбор, 
който ще включва състезатели по 
Соитег-бКе, Опгеа! Тоитатеп4, 
Сиаке 1, НРА 2002, Аде о! Етриев |! 
и ЗагСгай вече си има и генерален 
спонсор. Това е корейският гигант в 
електрониката затзипа, който ще 
спонсорира родното участие в таз- 
годишните Кибер Игри, които ще се 
проведат през ноември в Република 
Корея. Така за Корея ще пътуват 06- 
що 13 геймъри. Повече подробности 
за хода на квалификациите очак- 
вайте в следващия брой на списани- 
ето, а по всяка вероятност тази го- 
дина РС Си отново ще е единстве- 
ното българско геймърско списание, 
което ще ви информира на живо и 
за финалите в Корея. 


Разработчиците от НебеШоп са 
запретнали ръкави за направата на 
игра по популярния комикс „иде 
Огеда. Играта ще е "г! регвоп зйоо!- 
еги ще се нарича „идде Огедй у5. 
Уидде Ова. Според авторите фено- 
вете ще видят много познати герои 
от комиксите, а незапознатите ще 
могат да научат за историята на съ- 
дията от футуристичния град Меда- 
Су Опе. 

Проектът се чака на пазара през 
2003. 


КЕУУ5 СЦУЛВ а Неадитев 


Пусковата дата на стрелялката 
С5: Сопаоп 2его вероятно скоро 
ще бъде официално изтеглена за 
началото на 2003, съобщи 
Сопебой.сот. Зегга излязоха със 
становище, че не се ангажират с да- 
ти, след като играта не успя да из- 
лезе в рамките на първоначално 
обявения срок, а именно второто 
тримесечие на тази година. Соимег- 
5кКе: Сопайоп 2его ще е осъвреме- 
нен вариант на популярния си пър- 
вообраз, но ще има редица добаве- 
ни екстри като нови скинове, нива и 
солова кампания. 


Соита Рсшгез работят по игра- 
лен филм, базиран на историята на 
играта Нешгп 1о СазНе УМойепяйет. 
Действието на играта се развива в 


Еесютс Айв съобщиха поредната тъжна вест. Поредното отложена 
заглавие е дългоочакваната стратегия Сепега!в, която ще е първата 
Соттапа 8 Сопдиег игра в пълно 30. Новата дата за излизане на потен- 
циалния мегахит, който вече успя да впечатли журналистите на послед- 
ните изложения е първото тримесечие на 2003 г. Като малка утеха ЕА 
пуснаха нови картинки, които ви предлагаме. 


Германия по времето на Втората 
световна война. Играчът поема ро- 
лята на агент на съюзническите спе- 
циални части, който разследва на- 
цистки експерименти със свръхес- 
тественото. 


Немският сайт Адерпа съобщи, че 
разработчиците от Арреа! са банкру- 
тирали и няма да завършат играта 
Ошказ! 2, която трябваше да се поя- 
ви за Р52 и РС. Междувременно ин- 
формацията за банкрута бе потвър- 
дена от белгийските власти, а фе- 
нове на Ошказ! пуснаха петиция до 
пюодгатев, в която настояват все 
пак работата по проекта да бъде 
продължена. 


Папа 


Стрелялката Ипгеа! Тоитатеп! 
2003, чиято разработка бе започна- 
та от Ока! Ехгетез, ще бъде за- 
вършена от Ерк, съобщи Сатебро!. 
Оайа! Ехкетез пък ще завършат 


мумлу,„рссмб-ра.сот 


Упгеа! Спатрюпзпр за Хрох. 
Демото на ИТ 2008, което според 
Марк Рейн от Ерк за първи път ще 
даде обективна представа за качес- 
твата на играта, ще се появи най-ра- 
но след няколко месеца, а самата 
игра е отложена за началото на 
следващата година и най-вероятно 
ще излезе през март. Също така г-н 
Рейн учтиво помоли да не се раз- 
духва информация за пиратската 
алфа версия, в която липсва А!-то 
на ботовете, редица текстури и по- 
вечето от екстрите, които ще при- 
състват в демото и финалната вер- 
сия. Редица медии, сред които и ня- 
кои родни, не се посвениха да пред- 
ставят на аудиторията си незавър- 
шения продукт, представяйки го за 
официално разпространена бета. 
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ХЕУ/5 СЩШЛВ а Ргемему 


мумум/.рссмБ-ра.согп 


Взе „НМанпопз 


"ЦиВилизацията" В реално Време или нещо повече? 


в Во Ниде Самез В умлуБоПидедатез.сот/пвеотайопв 


а 75 шТНО: Пролет 2003 


Боян Спасов 
БоапФрссиБ-Ба.сот 


тегии са застрашен от изчезва- 

не игрови вид, който скоро ще 
бъде вписан в червената книга. Се- 
рията Негоев о Ма! в Мадс май 
остана единствената успешна и ма- 
сово играна поредица в този жанр и 
все пак последната й, четвърта 
част, бе определена като разочаро- 
ваща от мнозинството геймъри и 
критици. Затова изобщо не е учуд- 
ващо, че дори факирите в този 
жанр, например Брайън Рейнолдс, 
започват да изследват нови терито- 
рии и се преориентират от походови 
към по-популярните реалновремеви 
заглавия. Ако вярваме на обещания- 
та, Нве о! Майопз ще бъде в реално 
време и въпреки това ще предлага 
на играча познатото от походовите 
стратегии епично преживяване. 


Н ее тайна, че походовите стра- 


Може ли да се прене- 
се духът на класиката 
СтШшгаНоп в реалнов- 
ремева игра? 


На този въпрос половината чита- 
тели сигурно ще отговорят с "да", а 
другата половина с "не". Трети ще 
попитат "Какво е См!гайоп", а чет- 


В историята на компютърните игри има поне два- 
ма велики Брайъновци. Бащата на Еапош - Брайън 
Фарго, за когото няма да говорим в тази статия, и 
Брайън Рейнолдс - приятел и партньор на Сид Ма- 
йер, останал в геймърската история като ко-създа- 
тел на походовите стратегии Арпа Сеташп и 
СтгаЦоп П. Наскоро Брайън Рейнолдс основа своя 
собствена компания за компютърни игри - В Ниде 
Сатевз, която вече доста е напреднала в разработка- 
та на дебютното си заглавие Н!ве о! МаНопв. 


върти ще кажат "Вече е направено, 
не си ли играл Етрие Еай!?". Май 
станаха твърде много половинки, но 
какво да се прави - статистиката 
никога не е била толкова точна нау- 
ка, колкото статистиците се опитват 
да ни уверят... Нека не се отклоня- 
ваме от основната тема на тази ста- 
тия - Нве о Майопз ще е уникална 
новаторска реалновремева игра, съ- 
четаваща в себе си динамиката на 
ВТ с епичността и стратегическата 
дълбочина на См!гайоп. Идеята е 
играчите да преминат през цялата 
история на човешката цивилизация, 
играейки само една непрекъсната 
мисия на фиксирана карта, предста- 
вяща цялата планета. В мултипле- 
йър средната продължителност на 
играта ще е около час - само един 
час, в който ще стигнете от камен- 
ната ера до атомните бомби, преми- 
навайки през всички междинни зве- 
на - общо 8 различни технологични 
ери. На старите фенове на 
Смгайоп това темпо може би ще се 
стори прекомерно бързо, но пък със 
сигурност точно тази динамика ще 
допадне много на новото поколение 
мултиплейър-геймъри. 

Няколко думи за външния вид на 
играта - напук на модерните 30-тен- 
денции в жанра, сградите и декори- 
те в Нве о Майопз ще са двуизмер- 
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ни. Единствено бойните единици и 
специалните ефекти ще бъдат рен- 
дерирани в пълно 30. Програмисти- 
те на играта са разработили собст- 
вена графична машина за нея. 


А Ба Ниде бате - не- 
ка числата говорят 


В Аве о! Майопз ще бъдат достъп- 
ни над 18 различни цивилизации, 
включително такива екзотики като 
Банту, нубийци, маи и... корейци 
(последното със сигурност не е слу- 
чайност). За сметка на това цивили- 
зация "американци" няма да има, по 
мое мнение едно съвсем правилно 
решение на авторите, макар и може 
би "обидно" за Чичо Сам. Всяка раса 
ще се различава от другите и ще 
притежава няколко уникални качес- 
тва и бойни единици. Като загово- 
рихме за войските - те ще са над 
160 различни вида - твърде внуши- 
телно число, което може би дори 
поставя нови рекорди. За прогреса в 
играта ще са ви необходими много и 
различни ресурси - шестте основни 
са дърво, метал, храна, земно мас- 
ло, злато и "познание". Освен тях 
ще има 32 вторични ресурса - при- 
мерно диаманти или коне. Находи- 
щата на ресурси няма да се изчерп- 
ват, но добивът за единица време от 
всяко от тях няма да може да над- 
виши определено число. За да има- 
те някакъв шанс за успех в Нве о! 
Майопз, ще трябва да излезете от 
черупката си и от самото начало да 
ползвате експанзионистка стратегия 
- когато разширявате границите си 
и завладявате или основавате нови 
градове, се увеличава както доби- 
вът и разнообразието от ресурси, та- 
ка и максималният размер на войс- 
ката ви. С други думи, забравете за 
тактиката "правя една база, защита- 
вам я, трупам ресурси, чакам други- 
те играчи да се избият взаимно, по- 
беждавам последния и печеля" - 
това никога няма да сработи в Аве 
о! Майопв. 

Също както в См!гайоп, така и 
тук ще има няколко пътя, по които 
да спечелите играта - военен, ико- 
номически, дипломатически, техно- 
логичен... От См!гайоп |! пък ще бъ- 
де "взета назаем" идеята за грани- 
ците на държавите и зоните на "кул- 
турно" влияние. Ще има и съвсем 
непознатата възможност за глобал- 
на ядрена война и световен апока- 
липсис - край на играта, при който 
всички играчи губят. Това е една дя- 
волски добра идея, странно защо 
досега не съм я виждал реализира- 


на в друга игра. 

Нве о! Майопв няма да е посвете- 
на на дребните сблъсъци, тя ще е 
игра, в която се конфронтират цели 
империи. Ето защо интерфейсът 
трябва да е едновременно мощен и 
удобен, а работниците и отделните 
войски трябва да са достатъчно ин- 
телигентни, за да действат разумно 
дори без помощ от играча. Въпреки 
тази автоматизация контролът на 
играча и военните стратегии, като 
разположението на армиите върху 
по-висок терен, нападението от две 
страни, формациите и т.н. ще оказ- 
ват решително влияние върху изхо- 
да на битките. 

Морски битки също ще има, но ни- 
кога няма да ви се налага да строи- 
те ръчно транспортни кораби - тази 
функция ще се осъществява авто- 
матично от пристанищата. За сметка 
на това удобство, транспортните 
флотилии ще бъдат бавни и уязви- 
ми и практически безполезни без ес- 
корт - това предотвратява няколко 
дразнещи и нереалистични мултип- 


лейър тактики, заради които съвре- 
менните игри като че ли масово се 
отказаха от битките по море. 


Дипломация 
и търговия 


Но често играта не е само битки - 
дипломацията може да е също тол- 
кова силно оръжие, колкото и стома- 
ната. Съюзниците в играта споде- 
лят информация и ресурси, а също 
така могат да движат войските си 
през съюзените територии без лоши 
последствия (когато войските са във 
вражески или неутрални територии, 
те постоянно ще понасят минимално 
"износване"). Недейте обаче да кро- 
ите планове да се съюзявате с всич- 
ки и след това да им забивате пос- 
ледователно нож в гърба - тази 
предателска тактика ще е допусти- 
ма, но ще носи сериозни последст- 
вия и изплащане на репарации. 
Очаквайте също справедлива систе- 
ма за търговия и обмен на ресурси, 
каквато рядко се среща в реалнов- 
ремевите стратегии. 

Нве о! Майоп обещава да е от иг- 
рите, в които се мисли преди да се 
действа, заучените стратегии не 
винаги работят, а другите играчи 
винаги могат да намерят с какво да 
ви изненадат. Дано наистина тя бъ- 
де завършена съобразно грандиоз- 
ните планове и дано Брайън Рей- 
нолдс ни зарадва с нея по график 
- в първата половина на следваща- 
та 2003 година. 
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ОцакеСоп е ежегодното съби- 
тие, което, както всяка година от 
1996 насам, се очаква с нетърпе- 
ние от всички почитатели на игри- 
те на 14 Зоймиаге. На това изложе- 
ние се представят и продукти на 
други фирми, основани на техно- 
логия от 19 БоКмаге, но е ясно, че 
погледите тази година бяха при- 
ковани предимно към Ооом Ш - 
истинските геймъри знаят защо! 


Иван Георгиев 
Ммап-дФрсс!и-а.сот 


анията по игрите-легенди, 
М към които несъмнено спадат 

първите две части на ОооМ, е 
достатъчна предпоставка за особе- 
но силен интерес от страна на меди- 
ите към третата серия. В същото 
време маркетинговите отдели се 
опитват да държат изтичането на 
информация под контрол, осигуря- 
вайки онова блажено напрежение у 
публиката и дори още по-силен ин- 
терес. 

Равносметката от ОцакеСоп 2002 

е четири картинки от Ооот 3, които 
можете да видите към тази статия, 
и оскъдна, но ценна информация, 
давана фрагмент по фрагмент на 


ш На диска към този брой ще намерите филмче с презентация на 


възможностите на СеРогсе 3, за която са използвани сцени от 
ОооМ 3 на 14 бойууаге. Филмчето е старо, но едва сега бе пока- 
зано на широката публика. 


в една обща картинка не ми благо- 
дарете, това ми е работата. 


Графика, полигони, 
светлини и други мар- 
кетингови дивотии 


Изчетох десетки страници и все 
за това се говори - ау, какви детай- 
ли, леле, какви сенки, майчице, дали 
ще тръгне на вашата машина... Като 
се зачета в интервютата на Джон 
Кармак, оставам с впечатлението, че 
14 бойууаге работят по интерактивен 
филм на ужасите, а не по игра. Без 
да се лъжем, през последните (дос- 
та) години от офисите на 2 Зоймаге 
излизат добри енджини, страхотни 
технологични дема, дегизирани като 
игри, но не и безспорни хитове от 
ранга на първите два ОооМ-а. С тази 
си рекламна стратегия да изтъкват 
технологията, а не това, което ще се 
прави с мишката и клавиатурата 
(разбирайте геймплея), не вдъхват 
особено доверие на не чак толкова 
пристрастените доот-аджии. Все 
пак съм длъжен да ви запозная с 
технологичната част, а от информа- 
цията, пусната на СиакеСоп 2002, 
нещата не звучат толкова страшно, 
както преди. 


различни медии. За събирането на Изрично бе подчертано, че Поот 


3 няма да има безумно високи сис- 


Колкото и детайлни да са героите в ОооМ 3, за фотореализъм не може да се 
тези фрагменти и подреждането им говори. В случая се вижда как шията на зомбито не се слива с торса. 
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темни изисквания. Играта ще върви 
на едногигахерцов процесор с ви- 
деокарта от поколение СеРогсе. 
Колкото по-нов е СеРогсе-ът ви, 
толкова по-малко детайли ще тряб- 
ва да изключвате, като на СеРогсе 
З ще можете да играете с всички 
детайли при приличен фреймрейт. 
Физичните ефекти, по които се ра-. 
боти, няма да имат еквивалент в 
друг продукт на пазара. Това особе- 
но важи за предсмъртните анима- 
ции на главния герой и противници- 
те. Дори след смъртта на даден 
опонент, ако той лежи бездиханен 
на стълби, ще можете да го бутате 
все по-надолу с всеки допълните- 
лен куршум, изпратен в него. Нещо 
подобно може да се каже и за оста- 
налите обемни тела в играта - нап- 
ример, ако свалите с изстрел кутия 
от етажерка и продължите да я 
гърмите, тя ще отскача при всяко 
ново точно попадение. 

Светлините и сенките ще играят 
важна роля за атмосферата на 
ОооМ 3. С нея ще бъдат постигани 
редица кинематографични ефекти, 
за които споменах в превюто от ЕЗ 
(брой 22), и ясно забележими от 
филмчето на настоящия диск към 
броя. Това, което не се знаеше оба- 
че, е, че ще можете да стреляте по 
лампите - това ще гарантира загуба 
на ценен източник на светлина, кое- 
то пък от своя страна ще осигури 
пълен мрак, който хем ще ви ужаси 
повече, хем ще даде предимство на 
враговете за прокрадване и внезап- 
ни атаки. Общо взето - целете се 
внимателно! 

Мненията за цялостните графич- 
ни качества на играта (показани на 
презентацията) са доста разнород- 
ни. Едни я намират за фотореалис- 
тична, други подхождат по-резерви- 
рано и казват, че има какво още да 
се желае. На новите картинки си ли- 
чи, че на места героите имат не 
малко изсечени форми, ясно се виж- 
да къде са снаждани отделни части 
от тялото, но за едно нещо няма 
съмнение - във визуално отношение 
през идната година не се чака по- 
реалистичен шутър от ОооМ 3. Ми- 
нусът в случая е, че качеството е за 
сметка на количеството - с други 


думи не очаквайте да срещнете по- 
вече от четири или пет противника 
едновременно на екрана. 


Добре, че са журна- 
листите да питат, 


иначе можеше да не се чуе нищо 
за геймплея. Сега поне се разбра, 
че по-голямата част от действието 
ще се развива във военния научно- 
изследователски комплекс на Марс, 
но ще има мисии, които ще ви при- 
нудят да си направите разходка и 
на открито, обхождайки червеника- 
вия ландшафт на негостоприемната 
ветровита планета. 

Самите мисии няма да имат почти 
нищо общо с познатите от първите 
две серии, поне що се отнася до на- 
мирането на разноцветни карти из 
нивата. В третата част заниманията 
ви (освен логичната и задължител- 
на стрелба по зомбита) ще бъдат 
съсредоточени в управлението на 
компютри и терминали, чрез които 


С малко повече поли- 
гони по пръстите на 
това каквото-и-да-е 
визията може да ста- 
не дори още по-вну- 
шителна. 


През по-голямата част 
от играта ще бродите 
из такива свръх-де- 
тайлни помещения от 
марсианския комп- 
лекс, но ще ви се на- 
ложи да действате и 
"на открито". Между 
другото, нямаше ли 
подобно животно във 
филма "Реликвата"? 


мумлу.рссиБ-ра.сог 


ще отключвате или отваряте блоки- 
рани врати, с тях ще ръководите и 
сложните машинарии, които ще ви 
помагат да продължите напред в 
нивата или да се справите с по-яки- 
те противници. Интересен е начи- 
нът, по който ще си "играете" с въп- 
росните терминали. Щом се добли- 
жите до монитора на някой от тях, 
оръжието ви автоматично ще се 
скрие, а картината ще се "закове" на 
интерфейса. Курсорът ще се проме- 
ни, а навигацията ще е много по- 
добна на тази от по-леките и опрос- 
тени НТМГ. уебсайтове. 

Що-се отнася до оръжията, от от- 
делни изказвания на Джон Кармак 
може да се направи заключение, че 
повечето от вече познатите пушкала 
ще се завърнат, но има вероятност 
отделни единици да отпаднат от 
списъка, когато играта навлезе във 
фазата на балансирането. Сигурно 
обаче е, че ще присъстват пистоле- 
тът, помпата, два вида автоматична 
картечница (едната много напомня 
тази, която пехотинците използват 
във филма "Пришълецът“), т. нар. 
гайдип, ВЕС, ракетометът и резачка- 
та. На този етап от разработката мо- 
делите на оръжията са ръбести и 
ефектите от използването им не са 
задоволителни, но това ще промени 
до излизането на играта, което, ако 
се вярва на баш-майстора в екипа, 


г-н Кармак, трябва да е факт преди 


експото ЕЗ 2003 (месец май). 

Официалното становище за мул- 
типлейъра на ОооМ Зе, че тази се- 
рия ще бъде насочена предимно за 
солова игра, но най-вероятно ще има 
и един-единствен мрежови режим, 
който ще е популярният деайтак. 
Поради технологията зад ОооМ 3 
деа! та!сП-ът ще е ограничен до че- 
тирима играчи. 19 Зоймаге обмислят 
идеята да бъде пусната специална 
версия с по-голям брой мрежови ре- 
жими и без драстични ограничения в 
броя на играчите, но това засега не 
е официално потвърдено. 
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Още анархия В нов град 


Ш Носкяаг Сатез/Носкеаг Мот Ш умлуКетраш.сот # 30 Асчоп ШЕ ТНО: неизвестна за РС 


Аз бях играч. Не някакъв си мизерник в бяло сако, 
който продава хапчета на група въздухари. Ти си ни- 
щожество, приятелче. Нищожество, а жена ти е ку- 


че. И аз бях с нея. 


Пол, който е от Кент, близо до Лондон, принцът на 


"Града на порока". 


Никола Икономов 
9да7Ьозз Фпо!тай.сот 


мъра от перфектен виртуален 

град, в който може да прави 
всичко? Помня с какъв ентусиазъм 
преди пет години написах статията 
си за оригиналния Сгапд Тпей Ацю и 
заключих, че единственото, което не 
можете да правите в този "жив" 
свят, е секс. Е, с излизането на тре- 
тата част беше коригирана тази мал- 
ка несправедливост и благодарение 
на това (аи на хиляди други неща) 
СТА З се превърна в игра, за която 
определението суперхит не е доста- 
тъчно, защото със 7 милиона прода- 
дени копия е на път да прекрати 


К акво повече му е нужно на гей- 
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окончателно хегемонията на Тпе 
Зтв за най-продаваната игра на 
всички времена. А само като се за- 
мисля, че допреди известно време 
никой не беше чувал за СТА - това 
беше като кодово название, познато 
само на редица посветени от тайно 
общество. Аз лично се числя към 
един от учредителите на общество- 
то, а истината е, че когато открих та- 
зи уникална игра, разбрах, че еуфо- 
рията от преживяното ще си остане 
напълно несподелена по простата 
причина, че така и не успях да срещ- 
на някой друг освен мен, който да 
беше играл "Голямата кражба на ко- 
ли". СТА се поддържаше единствено 
от група верни до гроб ентусиасти, 
които вярваха, че на фона на безко- 
нечните комерсиални боклуци, които 
не се отличават един от друг, са отк- 
рили една истинска перла, нещо уни- 
кално и невиждано, нещо различно, 
което не ви ограничава, а напротив, 
дава ви възможността да вземете 
инициативата в свои ръце. Не е тай- 


мумм/.рссмБ-ра.сога 


на, че Сгапд Тпей Ашо бързо се пре- 
върна в любимата ми игра - тя най- 
сетне ми даде нужната свобода, ко- 
ято толкова ми липсва на екрана (аи 
в живота), най-сетне ми даде усеща- 
нето, че аз дърпам конците и не на 
последно място сбъдна детската ми 
мечта да бъда истински гангстер, ка- 
то от филмите на Скорсезе, напук на 
всички тъпи моралисти и размахва- 
щите пръст медии и християнски ор- 
ганизации. Колкото и странно да ви 
се струва, елементарната графика и 
изометричната перспектива поне за 
мен не бяха никаква пречка на фона 
на убийствения геймплей, а освен 
това имах фантазията да си предс- 
тавя всичко. Това, разбира се, вече 
не бе необходимо след излизането 
на ОСТА з - фантазиите оживяха, а 


самата игра 
се превърна в култ, 


който по-размерите си засенчва 
многократно постиженията на оста- 
налите гиганти в бранша. И не е ли 
парадоксално, че този невероятен 
феномен започна изведнъж да се 
асоциира с Рауф4айоп? Изведнъж 
ние, най-верните привърженици, ко- 
ито правеха сайтове и отчаяно се 
опитваха да популяризират пореди- 
цата преди третата част, се превър- 
нахме в някаква втора категория 
геймъри с нашите РС-та, на които 
все още се намират директориите 
СТА и СТА 2. Последният удар дой- 
де с новината, че следващата игра 
от поредицата СТА - Мке Сйу щяла 
да излиза единствено за Раузтайоп 
2, след като Зопу откупиха правата 
до 2005 година. На пръв поглед то- 
ва изглежда като върховно преда- 
телство към РС-геймърите, които ка- 
то мен ревностно подкрепяха поре- 
дицата, за да я превърнат в това, 
което е днес, но практиката показва, 
че нямаме поводи за притеснение. 
Наистина, Зопу е една от най-гадни- 
те фирми, съизмерима по методите 
си само с Мкговой, но нашата болка 
е, че вероятно отново ще трябва да 
потърпим известно време след офи- 
циалната Р2 премиера на 22 ок- 
томври (която ще ме зарадва за 
рождения ми ден в края на месеца), 
докато другите конзоли ще видят 
Мке Су, ама на куково лято. 
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Вепуепщйо а Мат! 


Мке Су, известна сред феновете 
още като СТА: Мат, не е нито про- 
дължение, нито ргедие! на събития- 
та от ОСТА 3, а още по-малко пък 
айд-оп. Това си е напълно самостоя- 
телно заглавие в СТА-вселената, 
ситуирано през 80-те години и един- 
ственото общо с предишните игри 
е, че за пореден път ви предлага 
напълно реалистичен виртуален 
свят с пълна свобода на действие. 
За тази от вас, които са нови в по- 
редицата, Уке Сйу (Града на поро- 
ка) е познат от първото Огапа Тпев 
Ашю (последният, най-сложен град) 
и реално съответства на столицата 
на престъпния свят - Маями, както 
ПБепу Су от СТА З в действител- 
ност бе Ню Йорк. 

Съвсем доскоро играта бе обгър- 
ната от пълно информационно за- 
тъмнение, докато за СТА-сцената 
не се случиха две важни събития. 
Първото бе отварянето на сайта 
Кеп! Раш!з 805 Мо аша 2опе 
(умлу.кетрац!.сот), на пръв поглед 
шантава лична страница на пропад- 
нал тип от Кент (който е близо до 
Лондон, задник такъв), който след 
тежка рехабилитация с медикамен- 
ти прави своето посвещение на 80- 
те години и Мке Су. В действител- 
ност майтапчийският сайт-менте е 
създаден от НосКк аг Сатез и е из- 
държан в духа на предишни стра- 
нички като РодойеМопкеу, Ре!5 
Оуетпа!! и Гоуе Меда апа 
Оогтокоп. Когато обаче Пол "пусна" 
на сайта си първите картинки от 
ОСТА: Мапи, маскирани като пощенс- 
ки картички, лавината вече не мо- 
жеше да бъде спряна и започна 
Мке Сйу-манията. Окончателното 
откровение настъпи след като един 
симпатичен алтруист от американс- 
кото списание Сате |пюгтег любез- 
но сканира ексклузивната статия на 
списанието за Мсе Су, много пре- 
ди излизането на броя в края на ав- 
густ (представете си да бяхте про- 
чели тези редове преди 2 седмици 
по Интернет) и услужливо пусна по 
мрежата материала, в който за пър- 
ви път се разясняват всички важни 
детайли около бъдещия блокбъс- 
тър. 

Впрочем още веднъж повтарям, 
че Уке Су не е някаква скалъпена 
набързо допълнителна издънка от 
поредицата, а 


огромна самостоятел- 
на игра, която, по 
всичко личи, ще за- 
тъмни СТА 3 


Разработката е поверена на 
Носкя Таг Меойй, зад които всъщност 
се крият старите ни любимци от 
ОМА Оезшп, оригиналните създате- 
ли на Сгапд Тпей Ацю. 

За да разсея всякакви съмнения, 
ще започна с това, че Маями (Мке 
Су) ще е поне два пъти по голям 
по-обхват от Препу Сйу и на всичко- 
то отгоре целият ще е достъпен от 
самото начало, което ще премахне 
усещането от СТА 3 за каквато и да 
било форма на ограничение. Освен 
това вече най-сетне ще можете да 
влизате във вътрешността на раз- 
лични сгради като казина, дискоте- 
ки, мотелчета и барове, които ще се 
състоят от множество помещения. 
Така, с въвеждането на интериорите 
(в СТА 3 единственото достъпно 


мм. рссмБ-Ба.согп 


място бе Атти Майоп) обхватът на 
мисиите става още по-голям, а въз- 
можностите - практически неогра- 

ничени. 

Всички, които имат представа от 
Маями, знаят, че разположеният на 
тихоокенаското крайбрежие мегапо- 
лис е доминиран от водни площи и 
съответно в играта ще имат още по- 
силно присъствие водните съдове, 
сред които освен множество лодки 
и моторници ще има джетове и вод- 
ни ски. 


Мат! УИсе 


Не очаквайте, че Мсе Сйу ще бъ- 
де някаква леко видоизменена вер- 
сия на ПЬепу. Тези два града са ка- 
то небето и земята - от мрачния и 
сив Ню Йорк ще се озовете в един 
приятно декадентен, издържан в 
топли пастелени тонове през деня и 
осветен от неонови светлини нощем 
Маями. Слънчевият метропол във 
Флорида е далеч по-приятно мес- 
тенце за криминалните ви кокали - 
полуголи момичета, които разхож- 
дат перфектно изваяните си бронзо- 
ви тела по плажната ивица, окъпани 
от аленозлатистия залез булеварди 
с грижливо наредени палмови дръв- 
чета, полюшващи се от нежния ве- 
черен бриз, лениви мотелчета, в ко- 
ито големи вентилатори водят загу- 
бена битка с гъстата като петмез 
жега. Да-а-а, похотливата атмосфе- 
ра на Маями ще ви накара да се по- 
чувствате като в рая, но този рай, 
както знаем, води в ада: ад, който 
ще можете да създадете собствено- 
ръчно, защото отвъд лъскавата фа- 
сада и усещането за възход и бла- 
годенствие, този град притежава 
най-развитата криминална мрежа в 
целия свят. Под идиличната утопия 
се спотайват най-опасните гангсте- 
ри, цялата световна криминална 
сволоч събрана на едно място и вие 
в центъра на всичко това. 

Освен че са пресъздали досто- 
верно сексапила на Маями, градът 
на неона, Носк“аг са се погрижили 
и за друга важна подробност - да 
почувствате автентична осемдесе- 
тарска атмосфера. Тези от вас, кои- 
то са живели в това знаменито де- 
сетилетие, знаят с какво се характе- 
ризира то: главно с 
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лош вкус 


при това напълно легален, достъ- 
пени най-вече масов. Легендарни 
са безвкусният стил на обличане и 
може би най-ужасяващите прически 
в цялата човешка история, а освен 
това прекомерната употреба на дро- 
га, разюзданите юпита, възхода на 
попа и раждането на ню-уейва, въ- 
обще всички противоречия на онова 
поколение, които са описани пер- 
фектно в романите на Брет Ийстън 
Елис "езв Шап 2его" и "Ашев о! 
Айгасйоп". 

Разбира се, авторите на играта са 
се погрижили и за подходящия за 
периода саунд (аз лично се вдъхно- 
вявах при писането на статията с 
любими групи от 80-те като Ноху 
Мизк, Мваде и Вопее), като по 
всичко изглежда, че Мсе Сйу ще 
постави напълно нови стандарти в 
света на игрите. Саундтракът, 
включващ величия като Уидаз Рпез!, 
Коо! апа Ше Сапд и Сгапдтаз!ег 
Назп, отново ще бъде разпределен 
по десетина радио-станции, но този 
път ес рекордните 9 часа); за срав- 
нение - в ОСТА 3 имаше само 3 часа 
и половина. Изключително важна 
новина за феновете е, че отново ще 
можем да се радваме на коментари- 
те на сардоничния радио-водещ 
Лазло, който ни забавляваше с чал- 
натите си разговори със слушатели- 
те на Спайефох. 

Във Мке Сйу ще влезете в ролята 
на Томи Верчети, човек на братята 
Форели (познати от СТА 3), наскоро 
освободен от пандиза, който оплес- 
ква всичко с макаронаджиите и ста- 
ва длъжник лично на боса Сони Фо- 
рели. Томи е най-стилният гангстер 
от "Белязаният" (с Ал Пачино) на- 
сам: с леко шкембенце, прозиращо 
под копринената му хавайска ризка 
с палмови мотивчета. Нашият човек 
вече няма да е безмълвен и ще го- 
вори с гласа на Рей Лиота, звездата 
от култовия мафиотски филм 
Соод!ейаз (Добри приятели) на Мар- 
тин Скорсезе. Както предишната 
част шашна запознатите със звезд- 
ни озвучители, сред които Майкъл 
Медсън и Кайл Маклоклън, така и 


новата игра ще ви изненада с поне 
20 известни имена от киното, една 
от които е порнозвездата Джена 
Джеймисън :) Тя вероятно ще озву- 
чава екзотичната танцьорка Кан- 
дис, известна в порносредите като 
Сапду Зихх, на която принадлежи 
крилатата фраза, обобщаваща сти- 
ла на 80-те: 

"По онова време не можех да си 
различа задника от лакътя. За щас- 
тие много други хора успяваха" 

Ключова фигура в историята еи 
влиятелният адвокат със солидни 
връзки в подземния свят Кен Розен- 
бърг (който в действителност е ад- 
вокат на лошото дете на рапа Еми- 
нем). Той ще ви запознае с гангстер- 
ските "светила" на едно пищно пар- 
ти на луксозна яхта. 

Очакват ви два пъти повече коли 
(120), сред които класиките Лабор- 
джини Каунтач и Ферари Тестароса, 
като вече можете да стреляте по гу- 
мите на таратайките, за да ги спира- 
те, което коренно ще промени фи- 
зичния модел. Завръщат се и мото- 
рите от оригиналното СТА, което 03- 
начава само едно: бесни преследва- 
ния. На едно място се споменава 
дори хеликоптер. 

Оръжията на ваше разположение 
вече са 40(), сред които ще има ма- 
чете и грамадна помпа. 

За пълно потапяне във виртуал- 
ния свят авторите са поработили 
доста и над МРС-тата. Вече ще сре- 
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щате по улиците скейтъри, кънкьо- 
ри, излезли на сутрешен джогинг 
пичове, пенсионери, държащи речи 
в градинките, отпускари, излежава- 
щи се по плажовете, влюбени двой- 
ки, хора с различни професии. Като 
говорим за професии - една от но- 
вите ви под-мисии ще включва ра- 
бота като разносвач на пици. ;) 
Уличните банди вече ще са много 
по-агресивни - те ще грабят и на- 
силват хора, ще бъдат преследвани 
от полицията, въобще няма да ви 
оставят с усещането, че сте единст- 
веният престъпник в града. Забавна 
новост е възможността да се криете 
зад минувачите при престрелки и 
така да ги използвате като живи 
щитове - подличко и аморално, но 
пък полезно в света на СТА. 

Играта, съвсем закономерно, ще е 
още по-красива, като, изглежда, ен- 
джинът е преработен и оптимизиран 
допълнително, за да издържа на 
"тежки" ратс!е и светлинни ефекти 
и повече обекти на едно място. 

Имам още толкова много да кажа, 
сума ти любопитни детайли, а мяс- 
тото както винаги не стига, затова 
накратко - тази игра ще е велика - 
просто ще скрие в малкото си джоб- 
че СТА 3, а това е постижение, пред 
което и най-ласкавите журналисти- 
чески слова са безсилни. 
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Ш Раппа Вуез 


Миналата година германската 
фирма Риапна Вуез успя да хвър- 
ли истинска бомба с епичната ро- 
лева игра Сок. След зашеметя- 
ващия успех продължението на 
сагата бе само въпрос на време и 
ето че то дойде. 


Никола Дърпатов 


даграюу  рссиБ-ра.сот 


още тази пролет феновете на 

ролевите игри трябваше да по- 
лучат ехрапзоп за първия Сой(с. В 
процеса на работата по това разши- 
рение обаче програмистите от 
Раппа Вуез установиха, че имат 
идеи за толкова много нови неща, 
че постепенно идеята за просто до- 
пълнение към хитовата игра беше 
изоставена и силите бяха концент- 
рирани върху разработката на пъл- 
ноценно продължение. То е вече 
във фаза на интензивен бетатестинг 
и ако всичко върви нормално, до ме- 
сец-два ще се появи на пазара. 

Историята е директно продълже- 

ние на събитията от първата част 
на сагата. Ако си спомняте, в края 
на Сок героят ви успява да избя- 
га от магическия затвор благодаре- 
ние на едно земетресение. Този ка- 
таклизъм освен очевидната полза, 
че ви връща свободата, има обаче и 
доста неприятни странични ефекти. 
Така например благодарение на зе- 
метресението се отваря врата към 
друго измерение, през която нахлу- 
ват тълпи от демони, които започ- 
ват да мародерстват из вашата ро- 
дина. На всичкото отгоре точно в 
този драматичен момент армията 
на орките решава да се включи в 


( поред първоначалните планове 


бзойр 


Ргаппа Вуез отварят нови измерения... 
и през тях нахлуват ордите на мрака 


В улиу.до с. де ШРЗ 1 С!г, 128 ВАМ, 30 Мдео 


ш На диска към нас- 
тоящия брой на 
списанието може- 
те да намерите 
клип за Сойис 2. 
Той изисква за- 
дължително ОмХ 
5, който можете 
да намерите на 
диска към РС СБ 
20 или в Интернет 
на адрес: 

ПИр:/ ами. фухпе! 
могКв.сот 
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плячкосването и започва устремно 
да настъпва към столицата. Както 
вероятно се сещате, страната има 
спешната нужда от герой, който да 
оправи цялата каша и този супер- 
мен по стечението на обстоятелст- 
вата сте именно вие. За целта могъ- 
щият магьосник Ксардас ви моли 
най-учтиво да намерите един маги- 
чески камък, с чиято помощ той се 
надява да успее да затвори порта- 
та между измеренията. Скоро обаче 
ще се окаже, че 


Ксардас си има свое 
виждане за бъдещето 
на страната 


и търсенето на самия камък е би- 
ло само кратка увертюра към ваши- 
те истински приключения... 

Толкова по историята на играта. 
Раппа Вуез най-тържествено се 
кълнат, че тяхното ново отроче ще 
засенчи със своята епичност всичко 
излизало до момента. Игралният 
свят ще е три пъти по-голям от този 
на предшественика. В него също та- 
ка ще има и какво да правите. 
Рапна Ву!е5 обещават, че ви очак- 
ват над 500 строго индивидуализи- 
рани МРС-та, с които ще можете да 
си общувате на воля. При това 


вашият имидж 
ще има решаващо 
значение 


за развоя на разговорите. Ако се 
изявявате като брутален грубиянин, 
лошата ви слава ще се разнесе със 


свръхсветлинна скорост. Така напри- 
мер кражбата на добитък ще ви нап- 
рави по-черен от дявола в очите на 
всички селяни в игралния свят. Ес- 
тествено всички недоразумения с 
персонажите могат да бъдат изгла- 
дени, но това ще изисква доста до- 
пълнителни усилия от ваша страна. 
Друг интересен момент в Сойк 2 е 


класовото общество, 


което ви очаква. В началото сте 
си съвсем стандартен боец без ни- 
какви екстри. Това се променя след 
като станете член на една от трите 
гилдии в играта. Имате избор меж- 
ду кариера на боец, магьосник или 
паладин. Феновете на приложната 
магия ще имат възможност да се 
забавляват с над 50 различни зак- 
линания, които освен всичко остана- 
ло са реализирани и много приятно 
в графичен аспект. Като стана дума 
за графика, трябва да се спомене, 
че Сойк 2 ще използва леко по- 
добрен вариант на графичната сис- 
тема на своя предшественик, която 
преди година определено успя да 
впечатли. Този път текстурите ще 
са с още по висока разделителна 
способност, така че наслади за око- 
то ще има със сигурност в доста- 
тъчни количества. Всичко това, ако 
може да се вярва на програмистите 
от Ргапйа Ву!ез, е почти готово и 
след малко повече от месец ще мо- 
жете отново да се впуснете в мрач- 
ните и вълнуващи приключения в 
света на Сойк. 
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МЕИ5 СЦЛВ в Ргемеу/ 


Освен да се прекланяте пред ве- 
ликата магия на футбола, игра от 
типа на Спатрюпзтр Мападег изис- 
ква и нещо друго - да обичате да се 
застоявате за по-длъжко пред мони- 
тора, да харесвате задълбочения, 
хипер-реалистичен геймплей. За не- 
запознатите ще отбележа, че във 
всяка игра от типа зоссег тападег 
поемате ролята на треньора на фут- 
болен отбор. 


Орлин Ялнъзов 
оптпаюгФтор.Ба 


линията и да предлагат пуб- 

лични изнасилвания за рефери- 
те, тези хора се занимават и с нещо 
доста по-важно - селекция, трени- 
ровъчни режими, преговори с игра- 
чи, тактически подбор и още, и още. 
Като родоначалник на жанра 
Спатрюпзтр Мападег от десет го- 
дини предлага най-детайлния и инт- 
ригуващ геймплей и безспорно е с 
една идея по-добър от конкурентите 
си. 

Първата новост, считана от мно- 
зина за най-важна, е преминаване- 
то към двумерно представяне. Точ- 
но така, възможността за “текстов 
режим", познат от предишните вер- 
сии, ще бъде само опционална, а 
на нейно място идва 20-режим. Той 
ще напомня Ккк Ой 2002 и ще бъ- 
де от птичи поглед, така че не 
очаквайте някакви графични чуде- 
са. Според членовете на екипа, 
разработващ играта, целта на това 
нововъведение е не да направи иг- 
рата по-красива, а да даде възмож- 
ност на феновете на поредицата 
по-лесно да откриват проблемите в 
играта на своя отбор. Според не- 
потвърдена информация, мачът ще 
си върви в нормален, текстови вид 
и ще можете да видите "на повто- 
рение" моментите, които ви интере- 
суват. За успокоение на Пагдсоге 
феновете, СМ ще продължи да бъ- 
де оценявана само в графата 
"Геймплей", а в останалите светов- 
ни издания ще оставят едно мно- 
гозначително тире в полето за гра- 
фика :) 

Новият изглед ще бъде само че- 
решката в мелбата, която СМ 4 
приготвят. Друго нововъведение 
са новите интеракции с медиите, 
които се превърнаха в неразделна 
част от поредицата след СМ 3. 


0 свен да подтичват около тъч 


САЛИ 


СНАМРЮМЕН!Р МАМАВЕК 


След края на всеки мач ще може- 
те да изнасяте пресконференция, 
в която да давате позитивни или 
негативни оценки за своите игра- 
чи, реферите и т.н. Ефектът от ва- 
шите реплики ще е далеч по-осе- 
заем. Така например критиките 
към ръководството могат да дове- 
дат до уволнението ви, а прекале- 
ните хвалебствия биха могли да 
накарат вашите играчи да се въз- 
гордеят. Нова ще бъде възмож- 
ността да критикувате или възхва- 
лявате играчи, които не са във ва- 
шия отбор. По този начин можете 
да спечелите доверието на някой 
чужд играч или пък да си излеете 
цялата злост към някой омразен 
тип... 

Друг аспект, който ще бъде за- 
дълбочен в СМ 4, е младежкият 
футбол. Вече въвеждането на но- 
ви играчи от школите за юноши 
няма да бъде автоматизирано, а 
ще можете да подбирате и "из- 
важдате на бял свят" младежи по 
свой избор. Говори се, че дори ще 
има Б-лиги, в които ще се състеза- 


ммлу.рссиБ-ба.сога 


ват резервните отбори. Според 
някои слухове, е възможно дори 
да получите наготово някой 13-го- 
дишен със силно занижени качест- 
ва, който постепенно да превърне- 
те в бъдеща звезда. 

Всичко подсказва, че мениджъ- 
рите вече ще са пълноправни чле- 
нове на игралния свят. Според не- 
официална информация (почти 
всичко, което четете в тази статия 
е неофициално и подлежи на про- 
мяна и отпадане от плановете) до- 
ри самият вие ще имате характе- 
ристики, които да качвате, подоб- 
но на героите от ВРО-тата. Това 
ще оказва влияние върху прецен- 
ката ви за играчите, тяхната так- 
тическа грамотност, дори доколко 
сте им симпатични (Дано не прили- 
чам на Дик Адвокаат). Мениджъри- 
те вече ще получават някаква зап- 
лата (да, това се отнася и за вас), 
а ако имат повече от десет години 
в една страна, ще получават и 
гражданство. Ще бъде възможно 
да критикувате рефера и 
по време на самия мач 
(ала Херо), което пък мо- 
же да доведе до червен 
картон. 

Новата игра ще въве- 
де и нови членове на 
семейството - агенти- 
те на играчите. Това са 
хората, които откриват 


„ млади таланти, грижат се за тран- 


сферите им, пускат мухи на медии- 
те и още, и още. Така вече няма 
да се свързвате директно с игра- 
ча, за да обсъждате условията 
около договора му, но с аген- 
та. От своя страна, тези "съ- 
щества" ще си имат показа- 
тели като лоялност, чест- 
ност и коректност, които 
ще оказват влияние око- 
ло преговорите. Вероят- 
но е дори те да поемат 
инициативата и да ви 
предложат някой млад, 
перспективен играч. 

Друго нововъведение 
ще са "атрибутите" на ва- 
шата публика. Не, това не 
са флагчета, тъпани, огньове 
и ножове, а качествата, които ще 
определят дали феновете на вашия 
тим ще са винаги доволни и щаст- 
ливи, или ще се събират да протес- 
тират след всяка загуба. Поведени- 
ето на запалянковците ще оказва 
влияние върху клубното ръководст- 
во, което може да ви уволни само 
защото те са недоволни. 

Зи Едоз лично гарантират, че 
вече ще имате далеч по-голям конт- 
рол върху тренировките на своя от- 
бор. Така например редовно ще по- 
лучавате доклади кой как се е пред- 
ставил на днешната тренировка, ко- 
ито ще включват и похвали, и "дъл- 
боки" анализи. Не се предоверявай- 
те на треньорите си, тъй като те чес- 
то могат да бъдат в обтегнати отно- 
шения с футболистите. Твърдо бяха 
отхвърлени обаче идеите да наблю- 
давате цялата тренировка, тъй като 
това би било скучно и може би не- 
ползотворно занимание. Към трени- 
ровъчния процес можем да приба- 
вим и мачовете между титулярен и 
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резерве О О ев омага 
а добре да реце е О а 
ава а ов ървия отбор О 
рябва да бъде аказа реме „ 4 „ 
ване 0; О е ОСО0 е 
ака аме до второто ед 
О О оОлямоО ововъведе е ова 
е бъде онла рата. Взема к 
е а ер ака е рането 
О ерне да оъде до Ь О е 
амо а ора десе Д обове 
аселе ерне О а 00 ове 
р е ва ро са / ч 
р. Ако О яте ред ЯКОЛКО 
ороя в ред ав е О а е . 
Д ьра емата а ра е оъ 
де иа не аа ракия до ср а пюдгатез  Ш умлу.из.мюдгатез.сот ШТНО: 04 2002 
ро ад отоор Е 
ра ова налага важно огра . Може да не харесвате и да не Производителите твърдят, че ще 


играете чисто икономическите 
стратегии и симулации, но въпре- 
ки това не може да не сте чули за 
играта КоПегСоазйег Тусооп и за 
донякъде изненадващия и голям 
успех. Едва ли за някого е било 
изненадващо обаче съобщението 
на модгатев от 28 май 2002 г., че 
е започнала работа по втората 
част на забавната симулация. 


Генко Велев 
9 уейеубрсс!иБ-Ьа.сот 


панията |лодгатез за започна- 
лата разработка е от края на м. 
май; по-интересното е обаче, че то- 
ва е съвместно съобщение на 
лодгатез и на комапнията З(х 
2 Раос5. Признавам невежеството си - 
никога не бях чувал за въпросните 
Шест Байряка, но след кратко тър- 
сене се добрах до сайта им и бях 
много сериозно впечатлен! Оказа 
се, че това е една от най-големите 
компании за развлечения, владее- 
ща шест големи увеселителни парка 
в Щатите плюс няколко други в Ла- 
тинска Америка и Европа. 
Най-сериозната новост в НСТ се 
нарича (поне засега) Неамопа 
Тпетерак Оезапз и е пряка после- 
дица от сътрудничеството с компа- 
нията 5/х Рад5. Помните ли един от 
недостатъците на оригиналната иг- 
ра - проявяваше се когато започ- 
ата в нехте да проектирате собствени 
увеселителни влакчета? Да, точно 
така - обикновено не беше особено 
трудно да създадете по-голямата 
част от трасето, но поставянето на 
последните релси и "затварянето" 
на влакчето беше един малък ужас. 


олемите футбо фор адя 0 фициалното съобщение на ком- 


а ата на българите да "ръково Е, в новата игра това би трябвало 
дят" мачовете по моб в е вече да бъде значително по-лесно 
ефо ред 50-те В КОИТО - благодарение именно на този 


Неамога Тпетерак Оезтдпв, който 
представлява на практика изцяло 
нов "редактор" за правенето на 
влакчетата. Другата сериозна но- 
вост е редакторът за сценарии 
(карти), с помощта на който вече 
всеки би трябвало да може да си 
направи безкрайно количество най- 
оче разнообразни карти и сценарии - и 
ато стана дума за тя ам да в при това без да е необходимо да 
редупредя, че ив това издание на изчаква излизането на поредния 
ехрапз!оп раск. 

Ще има и много нови конструк- 
ции, магазини, нови елементи за 
околната среда и други забавления. 


а да а а а ор ато 
О ЯКОЯ друга а а 
О О ряовало да оъде в ед 


има цели 25 нови конструкции влак- 
чета - точни копия на истинските 
гойегсоа егв от истинските паркове 
на 9х Надв, както и цял куп други 
новости, включително и конструк- 
ции, които са уникални за играта и 
нямат действащи реални прототипи. 
Кой знае, може би именно тези съз- 
дадени само от въображението на 
играчите и дизайнерите увеселения 
после ще се пренесат и в реалните 
паркове. 

А сега нещо, което може да бъде 
интересно за много хора - докато 
разучавах информацията за компа- 
нията Зх Еад5, попаднах и на една 
тяхна страница, озаглавена 
иеглаПопа! 1005 Ргодгат. Оказа се, 
че компанията всяко лято наема на 
сезонна работа над 3500 чуждест- 
ранни работници - предимно сту- 
денти. Подчертава се, че тъй като 
обикновено ще се работи с клиенти 
е необходимо прилично владеене 
на английски език - но това едва ли 
е изненадващо за някого. Изненад- 
ващото е друго - на страницата из- 
рично се съобщава, че компанията 
наема много чуждестранни студен- 
ти и от държавите Веагиз, Вшаапа, 
Шииапа, Маседопа, Роапд, Низза 
и Зоуака. Не знам за колко от на- 
шите читатели може да бъде полез- 
на тази информация, но ето ви и 
конкретния адрес за повече под- 
робности: 

ПЕр/Луму.ехвадв.соп/)о0з/ 

Ллйетайопа! ит! 

Обещанието е, че ще можем да 
си играем с новите влакчета още та- 
зи година и то не по-късно от 15 ок- 
томври! 
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ХЕУ/5 СЦОВ а Ргемеуу 


Иде трета част на легендарната стратегия 


В Руго Зшдоз/Е йо  Ш уууму.ейози!егастуесот В ТНО: О3 2003 


мулм.рссмр-ра.сот 


СОММАНОО5 11 
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След гигантския успех на пър- 
вите две части на поредицата 
Соттапдовз на испанската фирма 
Руго, появата на трета част бе са- 
мо въпрос на време. Преди някол- 
ко месеца Е!4о5 1 егасйуе офици- 
ално потвърдиха, че работата 
върху продължението на такти- 
ческата стратегия върви на пълна 
пара и играта се очаква в средата 
на 2003 г. 


Никола Дърпатов 


даграоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


какво е Соттапдов, ето кратка 

предистория - поемате ролята 
на елитна група съюзнически коман- 
доси през Втората световна война, 
които поемат рисковано "пътешест- 
вие" из територията на Третия Райх. 
През цялото време се борите с мно- 
гократно превъзхождащ ви по чис- 
леност враг и единственият шанс за 
успех е умело да използвате специ- 
алните умения на вашите хора. 

Първоначално Руго Зшдов имаха 

идея да издадат ехрапзоп за 
Соттапдов 2. В последствие испан- 
ците с благословията на Е!905 се от- 
казаха от това намерение и решиха 
да се концентрират върху разработ- 
ката на изцяло нова игра. 
Соттапдов 3, както и предшестве- 
ниците си, ще бъде със зашеметява- 
ща графика и с поглъщащ геймп- 
лей. Някои фенове на поредицата 
вероятно ще бъдат разочаровани от 
това, че програмистите и този път 
няма да въведат 3-тото измерение в 
графиката. Реално погледнато 
Соттапдов 3 ще използва подобре- 
на версия на графичната система, 


3 а малцината, които не знаят 


която бе в основата и на неговия 
предшественик, която обаче ще га- 
ли окото с приятни атмосферни 
ефекти. Така че новостите ще бъдат 
предимно на ниво геймплей. В това 
отношение Руго Зшдоз със сигур- 
ност няма да разочароват никого. 
Според предварителните анонси иг- 
рата ще бъде значително по-дина- 
мична и геймърите ги очаква значи- 
телно повече екшън. Така например 
при една от първите демонстрации 
на ранна версия на играта на журна- 
листите бе показана сцена, в която 
вашите експерти по подривната 
дейност нападат движещ се влак и 
весело подскачат от вагон във ва- 
гон. Другата голяма революция в 
света на командосите е 


наличието 
на ти! рауе“! 


Точно така. Вече ще можете да 
водите истински деайтасп в квар- 
талния клуб. Върху мрежовата игра 
работи специален екип от 40 човека 
и идеята е Соттапдов 3 да стане 
една от хитовите игри сред фенове- 
те на пийрауега. 

Естествено е помислено и за со- 
ловите играчи. Тук обаче новостите 
са по-ограничени. Като цяло трета- 
та част на поредицата няма да шо- 
кира старите фенове с кой знае как- 
ви промени. Очаква ви по-висок А! 
на враговете, значително по-разши- 
рен набор от оръжия и специални 
джаджи за вашите хора, повече 
врагове и нова екипировка. Най-го- 
лямата новост по отношение на со- 
ловия геймплей е в структурата на 
кампанията. Този път няма да имате 
отделни мисии, а играта ще предла- 
га цялостно бойно поле, на което 
ще имате възможност да се изявя- 
вате. Докато в първите две части 
всичко беше разделено на отделни 
мисии, в Соттапдоз 3 сюжетната 
линия ще е един цялостен разказ и 
ще прекарва играча през цялата иг- 
ра. За момента не е съвсем ясно как 
точно ще изглежда всичко това в 
практически план, защото от Руго 
Зов са се обвили в пълно мълча- 
ние и освен един клип и няколко 
картинки са пуснали само няколко 
дребни информационни хапки към 
медиите. Това поне мен ме навежда 
на мисълта, че самите автори на 
Соттапдоз 3 все още не са избист- 
рили окончателно концепцията на 
соловата кампания, така че ще 
трябва да се въоръжим с още малко 
търпение. Все пак играта ще се поя- 
ви сравнително скоро на пазара, аи 
феновете на Соттапдоз така или 
иначе се славят като търпеливи хо- 


ра :) 


САМЕ СЦУВ « Вемему 


ТНМС 


Безкраен ужас сред 


Вечните ледове 


млмм.рссмБ-Ба.согл 


Блейк е името на самотния 
супермен, в чиято кожа ще 
трябва да влезете в играта. 


т Сотршег Апомогкв В умлупейштпдадатезсот В1 СО 
ВРЗ 600 МНг, 64 НАМ, Мдео #3“ регвоп аспоп 


ята и което застрашава и тях... 


Никола Дърпатов 
даграюубрссиБ-Ьа.сот 


Тпе Тита поемате ролята на 
един от тези командоси изпра- 


тени да проучат какво точно се 
е случило в проклетата станция 
преди загубването на връзката с 
нея. Гледалите едноименния филм 
на Джон Карпентър от 1982 г. вече 
имат доста добра идея какво ги 
очаква сред ледовете, а останалите 
май е най-добре да се оставят да 
бъдат неприятно изненадани :) Така 
или иначе вашето име е Блейк и ос- 
вен за себе си ще трябва да се гри- 
жите за благосъстоянието на ваши- 
те другари, които са в не по-малка 
опасност от самите вас. Целта в 
случая е доста проста: 1 - да оце- 
леетеи2 - да намерите начин да се 
измъкнете невредими от това прок- 
лето място. 

Така стигаме и до същността на 
играта. На пръв поглед Те ТНта е 
Згд регвоп зпооег. Да, ама не съв 
сем, защото в случая командвате не 
само Блейк, но и 


цял отоор юнаци, 


а освен това всички те имат доста 
сложни взаимоотношения помежду 
си. Първата основна концепция е, че 
вие сте шефът и можете да казвате 
на останалите какво да правят. Зву 
чи добре, но практиката понякога е 


малко по-различна. Всеки от вашите 


Група премръзнали командоси сред вечните ледо- 
ве сковали изоставена полярна станция. Сами, обг- 

радени само от тихия ужас, който ги обзема при ми- 
сълта, че То е там някъде из изоставените коридори. 
Нещото, което е избило всички обитатели на станци- 


спътници в кошмарната експедиция 
изпитва някакъв страх от чутото и 
видяното, а освен това има и някак- 
ва степен на доверие към вас. В за- 
висимост от тези два показателя се 
определя и доколко вашите запове- 
ди ще се радват на необходимото 
ви безпрекословно изпълнение. 
Стойностите на 


страха и доверието 


във всеки отделен член на екипа 
можете да видите нагледно като 
влезете в специалното меню за за- 
даване на команди към съекипници- 
те. Самите воиници са специалисти. 
Имате на разположение лекар, тех- 
ник и командос като в случая едва 
ли е необходимо да обяснявам за 
какво точно е полезен всеки един от 
тях. Важното е непрекъснато да им 
хвърляте по едно зорко око, за да 
не се окажете неприятно изненадан 
от неочаквана атака в гръб от някой 
шашнал се колега или пък да про- 
пуснете мутацията на същия, ако го 
нападне Нещото. 

В това отношение играта е напра- 
во перфектна и създава през цяло- 
то време невероятно натегната ат- 
мосфера. Тя се допълва и от мрач- 
ния звуков фон, който пасва идеал- 
но на драматичните събития в по- 
лярната станция. Приятно впечатле- 
ние оставя и графиката. В интерес 
на истината решението на Опмегва! 
да пуснат Тпе ТНта освен за РС и 


за всички що-годе модерни конзоли 
е оставило своя брутален отпеча- 
тък, защото програмистите са се съ- 
образявали и с доста хилавия вече 
Раузтайоп 2 и така З0-моделите не 
са най-детайлните възможни, но то- 
ва, честно казано, се преживява 
предвид на страховитата атмосфе- 
ра, която ви обгръща от първите се- 
кунди на играта. А тя определено 
ще предизвика вашия траен инте- 
рес, ако си падате по добре напра- 
вени ужаси. 
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САМЕ СЦ ЛВ « КВемеу/ 


ммлу.рссиб-ба.сот 


Обратно Към истинския, мрачен и зловещ Готъм сити 


а Црбой тбаапуепдеапсе.осот ЮШР!-450 МНг, 128 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мдео #30 Аспоп 1 СО 


Всеки франчайз си има свои- 
те възходи и падения. Това ва- 
жии за Батман, който вече не е 
това, което беше. Ако приемем, 
че с филма "Ватап 8 Вот" бе 
достигнато дъното, то значи ос- 
тават само две възможности - 
или да се издигне обратно към 
висините, където е мястото на 
супергероите, или да се закопае 
веднъж и завинаги. 


Иван Георгиев 
мап-д ФрссиБ-ра.сот 


огато играта Ва пап 

Мепдвапсе се появи миналата 

година за Раузтайоп 2, тя по- 
жъна небивал успех. По-късните 
версии за Ми епдо и Хрох се про- 
дадоха не по-зле, а сега, когато 
най-сетне имах възможност да я 
тествам за РС, разбрах, че е настъ- 
пило Възраждането. Като стар 
фен на Батман не мога да не се 
радвам и на успеха на новите ани- 
мационни сериали, а това, че бъде- 
щите филми ще се завърнат към 


мрачната атмосфера, а сладника- 
вият Робин - изритан (нищо лично, 
Крис!), ме кара да потръпвам от 
вълнението, познато от периода на 
режисьора Тим Бъртън. 

Ва/тпап Мепдеапсе е игра, правена 
по анимационния сериал, който все- 
ки би могъл да гледа по Сапооп 
Мемок. Започвам с това, защото, 
може би, най-важното е да се отбе- 
лежи, че атмосферата в Готъм сити 
отново е мрачна, злодеите са истин- 
ски зли, а нашият супергерой Бат- 
ман пак заслужава да бъде наречен 
с ласкателните прякори Черния ри- 
цар (Тпе Оак Кла!!) или Маскира- 
ния кръстоносец (Тпе Саред 
Спизадей,. 


Планът на ЧоКен 


Невинна жена вика за помощ, тя 
е почти убита от избухнала бомба, а 
синът й е отвлечен за голям откуп. 
Отначало това изглежда като три- 
виална случка от ежедневието на 
Батман, но с навлизането в мистери- 
ята става ясно, че историята е съчи- 


"--нена от ЧоКег и реализирана с по- 


мощта на неговата любовница - не 
по-малко проклетата Напеу Ошпп. 
Разследването продължава, а на" 
преден план изпъкват образите и на 
други замесени, също заклети вра- 
гове на правосъдието - Ровоп му и 
Ме Ргееге. Вашата цел е дадете на 
всекиму заслуженото. 

" Предоставя ви се възможност да 
управлявате Батман както в 3“ рег- 
зоп, така ив 1” регвоп перспектива. 
Препоръчвам ви да се спрете на 
първата, тъй като контролът от пър- 
во лице не е особено удачен през 
по-голямата част от времето, с изк- 
лючение на моментите, когато из- 
ползвате някоя от типичните за ар- 
сенала на Батман играчки като Ба- 
таранга (бумеранг с формата на 
прилеп, идеален за справяне с опо- 
ненти от разстояние) или бомбички- 
те, да речем. Героят ви може да 
прави повечето от движенията, 
познати от този тип игри - тичане, 
скачане, ритане, раздаване на юм- 
руци, блокиране на атаки, а в опре- 
делени ситуации дори трябва да 
карате Батмобила и самолета, кое- 
то е предпоставка за истинско бат- 
манско изживяване. Въпреки коли- 
чеството на възможните действия, 
геймплеят е бая опростен и много 
напомня на аркадна игра. Например 
събирането на муниции не е сложен 
проблем, а често те са разхвърляни 
на всевъзможни и нелогични места. 
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САМЕ СЦУВ « Кемем/ 


Също така решаването на загадки 
е сведено до абсолютен мининум. 


ммум.рссмБ-ра.сот 


брадичка на Батман, през заостре- 
ната физиономия на ЧокКег, до ти- 
пичния метод на изобразяване на 
града Готъм. С други думи, ако сте 
запознати със сериала, няма ника- 
къв начин да не разпознаете от 
първия кадър любимците си. В съ- 
щото време ще е напълно разби- 
раемо, ако някой изроптае срещу 
семплите текстури и недетайлните 
модели, но всичко е правено с цел 
да се запази простоватата визия 
на оригинала. Положителното в 
случая е, че създателите са се 
постарали да вкарат високи резо- 
люции и липсва назъбването по 
ръбовете, което адски дразни във 
версията за Р92. 

От друга страна, близостта с ани- 
мационния филм се е отразила от- 
лично на музиката и гласовете в иг- 


рата. Актьорите, които озвучават 
Батман (Кевин Конрой), Чокег (Марк 
Хамил) и Ваюи (Тара Рейд), са съ- 
щите и във Мепдеапсе, а филмовата 
музика ще ви зарежда с необходи- 
мото настроение. 

Не бих се заел с прогнозиране за 
това, дали Ватап Мепдеапсе ще 
ви допадне или напротив, но за се-. 
бе си съм сигурен, че този продукт 
предлага значително повече от 
всяка друга игра с готъмския су- 
пергерой. Графиката несъмнено ще 
бъде тема на редица дискусии, но 
за мен тя е вярна на сериал, който 
следва законите, градени от ко- 
миксите и донякъде първите два 
игрални филма, а това трябва да 
значи много за всеки, който иска 
да види Батман отново стъпил 
здраво на краката си. 


кино 


В момента тече кастингът за филма "Батман срещу Супермен", който трябва да се появи по кината през втората половина на 2004 г. Ре- 
жисьор на лентата ще бъде Волфганг Петерсен, познат с работата си над "Перфектната буря", "Еър Форс Едно" и "Враг мой". Сценарист е 
Андрю Уокър, който след "Седем" и "Слийпи Холоу" доказа, че е в състояние да пише мрачни сюжети, от каквито се нуждаят бъдещите 


Липсва и необходимостта от обс- 
тойно изучаване на нивата. Това на 


думи може да се стори противно на филми за Батман! Историята ще е за бившите партньори Батман и Супермен, които застават един срещу друг, поради различия във фи- 
по-възрастните геимъри, но ръцете лософските възгледи. Супермен е силен, чист и благороден, докато Батман става все по-мрачен, маниакален и воден от жажда за мъст. 
им ще са непрестанно заети с рита- Градовете Готъм и Метрополис ще присъстват в проекта. 

не на задници и се съмнявам, че Кастингът продължава, а на този етап най-вероятните актьори, които ще грабнат безценните роли, са Колин Фарел (Батман) и Джъд Лоу 
ще има сериозни недоволства. Бое- (Супермен). Звездата на Фарел изгря с филмите "На! Маг“, "Мпоту Вероп", а Джъд Лоу е известен с участието си в "Талантливият г-н 


вете са добре реализирани, вкара- Рипли", "Враг пред портата" и "Изкуствен интелект“. 
По всичко изглежда другата продукция "Вантап: Уеаг Опе" на режисьора Дарън Аронофски е замразена на този етап. 


ни са приличен набор от атаки, а 
комботата със сигурност са радост 
за окото. Супер-атаките, които мо- 
жете да правите при натрупване на 
дадено количество енергия, и из- 
ползването на дузина различни 
спец-предмети от инвентара правят 
схватките още по-увличащи. Единс- 
твеният сериозен недостатък, за 
който се сещам, е, че трябва да 
прекъсвате екшъна, докато избира- 
те джаджа от инвентара. 


Двете изперения на 
реализма 


Ваап Мепдеапсе е с много 
добра графика, а в същото време 
е далеч от детайлността на произ- 
волно съвременно заглавие от 
жанра. Как става този номер? 
Обяснението е елементарно - иг- 
рата е правена по анимационния 
сериал, за който вече споменах. 
Персонажите са точно копие на 
първообразите от рисуваното 
филмче, от голямата квадратна 
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САМЕ СЦЛВ а Вемем 3 


"Постапокалиптично аниме" - 
така бих могъл да опиша с две ду- 
ми Твипапт! 2265, но това е опре-. 
делението, ако се гледа само ис- 
торията на играта. Ако вземем 
предвид целия продукт обаче, ба- 
рабар с графиката, звуците и 
псевдо-оригиналните идеи, ще се 
получи "аниме, което носи апока- 
липсиса" за феновете на това 
японското творчество. Повече та- 
кива игри няма да играя! 


Иван Георгиев 
мап-д Фрсс!иб-0д.сот 


о!1 Сате Ечепатмтеп! са горди, 

че разпространяват първата 

игра за РС, която използва 
се!-зпадед графика, но, ако памет- 
та не ме лъже, този похват за 
илюстриране на героите се появи” 
за първи път при игри със слаб ен- 
джин и на не особено добрите кон- 
золи, което не е повод за възгордя- 
ване. Отделно се!-зпадед графика- 
та никога не се е радвала на добро 
име, дори напротив - дълго време 
беше обект на подигравки през пе- 
риода на "конзолните войни". Все 
пак в Тзипат! 2265 няма нищо дру- 
го, което да се определи като ори- 
гинално, затова е някак разбираемо 
маркетинговите стратези да прило- 
жат отчаяна тактика като пробут- 
ват съмнителните качества на се!- 
зпадед графиката за екстра. При 
РС-геймърите, които не са запозна- 
ти с игри като последната 2ейа, 
трикът може и да мине. 

Историята ни разкрива постапока- 

липтичната картина на вбесени 60- 


ГР 


Е мумлу.рссмБ-Ба.согп 


Играта, която Ви подлага на азиатсКи мъчения 


Ш Ргодарй Незеагсп/Со! Сате Епепатптеп! 
Ш умлуу.дощатеетепаптепсот ШАгсаде #1 СО 
Ш Р3-600 МНг, 256 МВ ВАМ, 16 МВ 30 Маео 
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жества, които сипят своята ярост 
върху бедните жители на Япония 
под формата на невиждани навод- 
нения. Скоро бедствието се разп- 
ростира над цялата земя и хората 
от различни националности са при- 
нудени да си подадат ръка и да ра- 
ботят заедно. Създадена е единна 
република, управлявана от едно 
световно правителство. Тази утопич- 
на развръзка не трае дълго - енер- 
гийните ресурси на планетата са на 
изчерпване, а това предизвиква лю- 
та битка между новата република и 
отделни фракции, водени от жела- 
ние за абсолютна власт над енер- 
гийните залежи. 

Между двата огъня се озовават 
двама души, единият е ронинът Не- 
он (ронин е самурай без господар), 
който иска да си отмъсти за смъртта 
на своя учител, а вторият воин е же- 
ната самурай Наоко - тя пък просто 
иска да възстанови мира и реда по 
света. С тези двама герои ще мине- 
те през 13-те нива на играта. 


Ваз! от е раз! 


Твипат! 2265 се води Зг9 регвоп 


„ вподег. Наистина гледате героя си, 
управляващ тесп-ове, в трето лице, 


но безмозъчната пукотевица си е ти- 


„ пичен симптом за аркадна игра, как- 


вато смятам, че имаме в случая. 
Действието е много наситено, неп- 
рекъснато ще ви атакуват врагове, 


„ по които да стреляте, ис това се из- 
„ черпва всичко. В редки случаи ще 


трябва да превключвате шалтери 
или да взривявате ключови обекти, 
за да продължите, но не бих си позЗ- 
волил да кажа, че има сериозни пъ- 
зели или, недай Боже, задълбочен 
геймплей. Геймплеят е точно толко- 
ва дълбок, колкото бе и този на пър- 
вия Рас-Мап. Разликата е, че 
Твипатто е с ЗО-графика, каквато 
нямаше по онова време при аркад- 
ните игри. Това обаче в никакъв слу- 
чай не значи, че Тзипат! 2265 изг- 
лежда добре. Използваните полиго- 
ни за моделирането на мековете, 
главните герои и враговете са пес- 


тени скъпернически, за да възникне 
логичният въпрос 


защо са такива сис: 
темните изисквания? 


Не мога да дам обяснение. Играта 
сякаш е правена за първия 
Рауфайоп, а създателите препоръч- 
ват 256 МВ КАМ. Поне нивата може- 
ха да са по-разчупени, но и те поня- 
кога са импровизирани коридори, ко- 
ито трябва да обходите от единия 
до другия край, трепейки всичко по 
пътя си. Широката ми християнска 
душа не позволи да покажа картин- 
ките, на които си личи цялата грозо- 
тия. Илюстрациите към статията са 
подбрани от създателите за преса- 
та. Пускаме тях, защото и без това 
си личи, че в графично отношение 
играта не струва. 

За съжаление звуците са не по- 
добри, а японското диско за фон ед- 
ва ли ще бъде оценено от кръглоо- 
ките геймъри. Срам и позор! Срамът 
е за италианците, които са направи- 
ли Твипат! 2265, а позорът за всеки, 
който посмее да плати за тази игра 
и така спонсорира нейното евенту- 
ално продължение... 


йОСтЪъП | достъп 
цени на| В София от цялата 


за Всеки 


Тел.: 102) 986 Дати, Ди 811 944; зайезопе!е!.Ва; игули.п, ?! 
за дистрибуция: НЕТЕЛ ЕООД - тел.: 02) 986 7675; (0евта Пр 944 - 
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ха пана па ча 


(ез „ЕУ 


апа Зспияег тегастме 


Аз съм голям фен на филмовия 
сериал Еагвсаре. Имам и предста- 
ва какво трябва да има в една по- 
не малко сполучлива компютърна 
игра. С други думи - идеалният 
кандидат за написване на статия- 
та за играта Еагвсаре Ше Сате, 
създадена възоснова на сериала 
ис официалната благословия на 
Тпе Лт Непзвоп Сотрапу - главни- 
ят виновник за успеха на продъл- 
жаващите вече няколко години 
все нови и нови серии. 


Плюс: 
# Носи наименование- 
то Еагвсаре 
Минус: 


т Всичко друго, след 
като изчезне загла- 
вието 


Генко Велев 
9 уейеубрсс!иБ-ра.сот 


отворено писмо. То е адресира- 

но до компанията Нед | етоп 
51и9/05, производител на Рагвсаре 
Ме Сате и намираща се в Глазгоу. 
И понеже знам колко от нашите чи- 
татели прекарват часовете по геог- 


В место статия реших да напиша 


Ш ууууаг 


рафия в най-близкия компютърен 
клуб, ще спомена, че Глазгоу се на- 
мира в Шотландия, Великобритания, 
на Третата Планета от Слънчевата 
Система. Тази планета е покрита 
предимно с вода, но жителите и кой 
знае защо упорито продължават да 
я наричат Земя :-) Ето го сега и са- 
мото писмо: 


Уважаеми дами 
и господа, 


Компанията Кед | етоп Зов 
съществува от пет години. За тези 
пет години вие с много труд и уси- 
лия успяхте да направите най-труд- 
ното! Да съсипете цели две супер- 
хитови заглавие и да вдъхнете отв- 
рат в душите и на най-верните им 
фенове! Първото ви отроче бе 
стратегията, създадена под егида- 
та на култовия филм ВгауеНеап. 
Казвам "под егидата", защото на 
практика играта нямаше нищо 06- 
що с филма, а бе наистина велико- 
лепно замислена стратегия с огро- 
мен потенциал. Но това не съумя 
да ви попречи - с творчески замах 
вие успяхте да вкарате в нея ог- 
ромно количество бъгове. И не се 
опитвайте да бъдете скромни - бъ- 
гове наистина има във всяка ком- 
пютърна игра, произведена през 
последните десетина години, но 
вие поставихте рекорд - не само 
създадохте игра, на която не е въз- 
можно да се превърти дори и 1 Шоп- 
а-ът, но и игра, която не може да 


редатесот Ш, Р! 450, 64 МВ НАМ, 16 МВ Маео 


ммуму.рссиБ-ра.согп 


т Астоп #1 СО 


върви на която и да е видеокарта. 
Някой по-малко досетлив може би 
ще каже - "Ами какво толкова, та- 
лантливи са хората" - и няма да е 
прав! Защото има само един начин 
да се направи игра, която не върви 
на никакъв компютър - като изоб- 
що не се използва компютър при 
правенето и! За такъв майсторлък 
другите производители на софтуер 
може само да си мечтаят! 

Но вие, дами и господа от компа- 
нията Нед |етоп Зов, не се за- 
доволихте с постигнатото! Захванах- 
те и се и не се отказахте, докато не 
направихте игра и по един друг 
филм, който има милиони почитате- 
ли в цял свят - сериала Рагвсаре. И 
не само я направихте тази игра, но и 
постигнахте нов връх в професио- 
налната си кариера! Защото е много 
трудно да направиш игра без недос- 
татъци, но още по-трудно е да нап- 
равиш игра ЕДИНСТВЕНО САМО 
ОТ НЕДОСТАТЪЦИ, А вие го постиг- 
нахте дори и без да демонстрирате 
някакви особени усилия! 

И сега, няколко думи относно бъ- 
дещето. Човешкото въображение 
трудно може да си представи някак- 
ви по-високи постижения от достиг- 
натото до момента. Но аз съм уве- 
рен във вашите способности и изоб- 
що не се и съмнявам, че отново бих- 
те преуспели и бихте покорили нови 
върхове. Но има един досаден мо- 
мент - има сериозна опасност през 
следващите пет години да умрете 
от глад! Което вече ще бъде непоп- 
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равима загуба за всички любители 
на рекордите. 

По тази причина имам едно съв- 
сем делово предложение - захване- 
те се с нещо друго. Нещо, което го 
разбирате малко повечко. Смея да 
предложа да се захванете с копане 
на дупки и залесяване на фиданки. 
То залесяването също е сложна ра- 
бота, но ако внимавате да пъхате 
дръвчетата откъм корените в дупки- 
те, може и да успявате от време на 
време. А ако ис това не се справи- 
те, вече наистина не знам... 

Та сега, драги геймърки и геймъ- 
ри, какво ще кажете за моето отво- 
рено писмо? Не можете да прецени- 
те дали съм прав, преди да съм ви 
казал и нещичко за играта? Е, няма 
проблеми... 

Както вече (надявам се) сте разб- 
рали, Рагвсаре Ше Сате е създаде- 
на по едноименния сериал. От него 
досега в България сме гледали само 
епизодите от първата част, показа- 
ни от Диема. Ако не бъркам, в мо- 
мента в Щатите завършва четвърта- 
та част, в началото на 2003-та ще 
почне и петата, а колко още ще бъ- 
дат направени не е ясно. 

Успехът на сериала се дължи на 
две неща - на първо място е учас- 
тието на Те Лт Непзоп Сотрапу и 
по-точно на подразделението Лт 
Непзоп Сгеашге ЗПор и на създаде- 
ните от него анимирани фигури и 
специални ефекти. На второ място 
идва и сюжетът. Филмът е сериал, 
но въпреки това авторът и сценарис- 
тите са успели да пресъздадат впе- 
чатление за последователност и ця- 


лостност на различните серии. Раз- 
бира се, 


има и бозави епизо- 
ди, но те са сравни- 
телно редки 


Действието на сериала се развива 
около приключенията на американс- 
кия астронавт Джон Крайтън, запра- 
тен в неизвестна на част от галакти- 
ката по време на експериментален 
полет. По стечение на обстоятелст- 
вата негови спътници стават група 
избягали затворници, а превозното 
им средство из космоса е космичес- 
ки кораб - живо същество! 

Всеки, който има малко опит в 
компютърните игри, ще забележи 
бързо, че героите на сериала всъщ- 
ност са типичните герои и на всяко 
ВРа. Групата включва Аегуп Зип - 


ммум.рссиБ-ра.сога 


бивш член на Корпуса на Умиротво- 
рителите, от раса, която външно не 
се различава от земляните (Патег), 
огромният, силен и не преливащ от 
интелигентност Ка Оагдо от расата 
Цухап (ратапап), Рац 2оюй 2паап - 
жрица от планетата Оема (10-то ни- 
во рпез!), секасапилната Спапа от 
расата Мерап (!е?), и Вуде! ХУ!-ти - 
детрониран бивш крал на не-знам- 
си-колко-стотин-милиарда разумни 
същества от империята Нупепап 
(дипломат, търговец, мързеливец и 
лакомник). 

Тези петимата са и съществата, 
които ще срещнете в Рагвсаре Те 
Сате, а колкото до сериала - на то- 
зи адрес ще може да научите пове- 
че за него, включително и да проче- 
тете по няколко думи за всички епи- 
зоди до четвъртата част включител- 
но (ммму.вс .сот/йагвсаре)/) 

И сега какво са постигнали учени- 
те глави от Нед |етоп зш9ов? От 
този великолепен сериал с пребогат 
сюжет, с милиони фенове, с инте- 
ресни и занимателни герои можеше 
да се направи великолепен екшън, 
куест от най-голяма класа, хитово 
Рна, екшън-приключение... какво ли 
още не... А какво се е получило? 

Производителите твърдят, че са 
направили еат-разед аспоп дате, в 
което участват и може да бъде иг- 
рано от споменатите по-горе герои; 
всеки от тях си има собствени уме- 
ния и слабости, от които трябва да 
се възползвате, разполагате с над 
40 оръжия и специални предмети, 
триизмерна камера, върху която 
имате пълен контрол и цели 26 ми- 
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сии, чрез които се развива интере- 
сен сюжет, изпълнен с най-неочак- 
вани обрати и разкриването на заго- 
вор, застрашаващ стабилността на 
цялата галактика. 

Да, това твърдят производители- 
те... но сигурно са имали предвид 
някоя друга игра... защото ето какво 
ще получите от Рагвсаре Ше Сате: 

На първо място двадесет и шест- 
те мисии - може и да са толкова - 
само че половината от мисиите са 
само по няколко минути. Колкото до 
интересния сюжет - насилих се да 
играя в продължение на две вечери 
по 2 часа... предположих, че вече 
съм преминал около четвърт от иг- 
рата, когато започна филмче... и 
после всичко свърши! Може да ви 
изглежда като преувеличение, но в 
продължение на около 10-15 секун- 
ди разглеждах в недоумение екрана 
- не можех да разбера дали бъг ме 
е "кикнал" от играта или просто се е 
"отключила" нова част от нея... до- 
като най-сетне загрях, че вече съм я 
приключил победоносно. А колкото 
до големия заговор - във финално- 
то филмче наистина се спомена за 
някакъв заговор и това беше всичко 
заговорническо... Да, 4-5 часа игра с 
липса на каквато и да е интрига или 
истински сюжет! 

Колкото до екшъна - не е екшън, 
а недоразумение! Най-големият ви 
проблем е да спасите съотборници- 
те си от самоубийство... Защото за 
тяхното А! не може да се каже, че 
никакво го няма - просто ако наис- 
тина го нямаше никакво, щеше да 
бъде значително по-добро! Съдете 
сами - ето какво правят вашите 
спътници по време на битка: най- 
първо се втурват точно пред вас и 
спират изстрелите ви геройски с те- 
лата си... после изтичват до най- 
близкия противник докато си блъс- 
нат челата... след което започват 
пак да тичат, обикновено настрани, 
тъкмо за да попаднат в най-гъстата 
тълпа от врагове... забелязвате ли, 
че тук не става изобщо въпрос за 
стрелба? Защото вашите спътници 
почти не успяват да гръмнат! На 5-6 
мои изстрела в най-добрия случай 
се падаше .един изстрел на другар- 
чето ми. И точно по-същия дебилен 
начин се държи и противникът... 
Всъщност бързо установих, че е най- 
лесно да оставя спътниците си в на- 
чалото на нивото, след което няма 
никакви проблеми да разчистя всич- 
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ко с... голи юмруци! Не е преувели- 
чение - точно без никакво оръжие - 
и без никакви проблеми преминах 
последното "най-трудно" ниво. Кол- 
кото до самата стрелба - трудно ми 
е да си представя по-нескопосан и 
некадърен интерфейс! Ето как тряб- 
ва да се стреля според производи- 
телите - поставяте курсора на миш- 
ката върху врага и кликвате с дес- 
ния бутон, за да стрелнете един път. 
След което мигновено натискате и 
задържате левия бутон, за да оста- 
нете в режим ГосК-оп (нещо като ав- 
томатично прицелване). Но натиска- 
нето на левия бутон придвижва и 
героя ви... междувременно с десния 
бутон продължавате да стреляте, а 
с колелцето на мишката можете да 
сменяте оръжията... На теория може 
и да изглежда добре, но на практи- 
ка веднага си проличава, че който 
го е измислил, е използвал мишка 
единствено на теория. Единствени- 
ят начин, по който можете в дейст- 
вителност да се биете, е като клика- 
те колкото можете по-бързо с дес- 
ния бутон върху врага - надявайки 
се да го убиете по-бързо отколкото 
той вас (което не е никак трудно). 
Не можете да отскачате встрани 
(зае), защото движението става 
единствено само с мишката - атяе 
заета. В играта има По!Кеуз и те мо- 
гат да се пренастройват - но неи 
командите за движение и стрелба, 
които задължително се извършват 
само от мишката. Вероятно някой от 
производителите се е опасявал, че 
ще се преумори, ако вземе че доба- 
ви и някоя удобна за нормалните хо- 
ра команда! 

Това е най-големият проблем на 
интерфейса, но бързо ще се убедите, 
че има и още цял куп по-дребни не- 
домислици, които ви носят досадно и 
ненужно забавяне или изискват до- 
садни допълнителни кликания с миш- 
ката... Въобще ако има конкурс за не- 
кадърен интерфейс, Рагвсаре Ше 
Сате щеше да заеме второ място. 
Защо второ ли? Ами поради нека- 
дърност щеше да изтърве първото... 

А сега 


другата голяма 
измама - 
специалните умения! 


На теория всеки има някакво спе- 
циално умение и трябва да си комп- 
лектовате отбор от три персонажа, 


млум.рссир-ба.соп 


съобразявайки се с уменията и ми- 
сията. На практика нямате абсо- 
лютно никакъв избор, а ако има ня- 
какви умения, те се използват, ко- 
гато играта си реши и АБСОЛЮТ- 
НО НИЩО не зависи от вас! Може- 
те ли да решите тази загадка - Го- 
ляма река в България - започва с 
"Д" и завършва на "унав"? Е, тази 
загадка е няколко пъти по-трудна 
от най-трудния проблем, с който 
ще трябва да се справяте! И освен 
това най-често проблемите се със- 
тоят в това да прекосите три пъти 
картата от единия до другия край... 

А сега стигаме до 40-те броя 
оръжия и специални предмети. 
Споменах вече, че не е никакъв 
проблем през повечето време да 
се биете с голи ръце, нали? А спо- 
менах ли, че най-обикновеното пи- 
щовче ви върши идеална работа 
през цялата игра? Но няма да мо- 
жете да го използвате наистина 
през цялата игра, защото към края 
принудително трябва да ползвате 
мощни специални Най-есп оръжия 
- които са АБСОЛЮТНО безполез- 
ни! Е, затова пък ви остават юмру- 
ците. Ако има конкурс за некадър- 
но измислени оръжия... но това ве- 
че го знаете, нали... 

Няколко думи за звуците - музи- 
ката е отврат, освен няколкото 
оригинални тона от Рагвсаре в на- 
чалото; маниаците на сериала мо- 
же и да получат дребно удоволст- 
вие от наличието на оригиналните 
гласове на актьорите - но те съв- 
сем не са достатъчни. Освен това 
се компенсират предостатъчно от 
идиотското и съвсем не на място 
непрекъснато повтаряне на думите 
"омег Шеге" от Крайтън. Колкото до 
други звуци - няма такива - освен 
жалкото и невзрачно "шъткане", 
което би трябвало да представля- 
ва изстрели с оръжия, и някакви 
дебилни изохквания, които се чу- 
ват когато някой е ранен. 

Аха, за малко да забравя и гра- 
фиката - всъщност май по-добре 
наистина да бях я забравил. Един- 
ственото й достойнство са ниските 
системни изисквания. 

Има ли нещо друго да ви кажа - 
ами май само това - стойте от то- 
ва недоразумение, наречено 
Еагвсаре Пе Сате, на колкото е 
възможно по-далечно разстояние. 
Но вие сигурно вече и сами сте го 
разбрали това! 


САМЕ СЦУВ а Вемеуу 


ар 


асе Норз 


Тази игра трябваше да бъде ЕНЕЕ 


ммлму.рссмБ-Ба.сот 


и С!оатез/З1гарпе! Сатез Ш# улум.адатез.сот  Ш походова икономическа стратегия ШР9О, 16 МВ ВАМ #1 СО 


Почти безинтересна походова 
икономическа стратегия, която 
може и да представляваше няка- 
къв интерес, ако беше напълно 
безплатна или поне зпагемиаге. Но 
разпространителите от З1гарпе! 
Сатез се напъват да я продават 
за 529,95. Да чакат, ей сега тичам 
да сия купя. 


Тенко Велев 
9 уееубрссиБ-Ба.сот 


грата Зрасе НоНЗЕ е създаде- 
на от "едноличната" компания 


Саатев, състояща се от ин- 
дивида Тода С!Швзе. По принцип 
много уважавам подобни личности, 
които с минимални ресурси често съ- 
умяват да създадат доста прилични 
нещица. Случаят сега обаче е мал- 
ко по-различен. На сайта на играта 
ще прочетете трогателна история 
(още не мога да си изсуша носните 
кърпички) как преди две десетиле- 
тия била създадена култовата ико- 
номическа игра М..!.Е, как много 
хора са се опитали да направят ней- 
ни клонинги, как Еесиопс Айв стис- 
кали здраво правата за оригинала и 
как въпросният Тода С взе, воден 
от доброто си сърце и от грижата за 
хората се захванал и направил пре- 
работка с достатъчни изменения, за 
да може да претендира, че е нова 
игра. В това няма нищо лошо, ама 
защо този господин е решил да я 
продава и то за цели 29,95 щатски 
долара остава напълно неясно. Яс- 
ното нещо обаче е, че едва ли ня- 
кой ще се излъже да я купи. 

Самата игра представлява похо- 
дова икономическа стратегия - дос- 
та кратка и доста простичка - до- 
толкова кратичка и дотолкова прос- 
тичка, че да не задържи нечие вни- 
мание за повече от 1-2 часа. Обаче 


към играта липсва каквато и да е 
било опте-пер, а има и някои недо- 
мислици в интерфейса... Резултатът 
е, че интересът към нея изтрая точ- 
но толкова време, колкото ми бе не- 
обходимо да я разуча. 

Не очаквайте някакви гениални 
идеи и сценарии - просто четирима 
играчи - хора или компютри трябва 
да колонизират една планета. Ес- 
тествено под планета се разбира 
квадрат, разделен на няколко де- 
сетки подквадратчета и играта 
свършва един-два хода след като 
се разпределят между играчите 
всички свободни по-малки квадрат- 
чета. Липсват каквито и да са стра- 
тегически чудеса - просто всеки по- 
ред заема някой от свободните пар- 
цели и решава какво ще построи на 
него - ферма за храна, енергостан- 
ция, мина за Шатит или за г2соп!- 
ит. За да се построи каквото и да е 
било, се нуждаете единствено от 
Нойвис Нобойс Зауе Епатеег, или 
както хората са свикнали да го на- 
ричат съкратено - НоНЗЕ. Храната 
и енергията се изразходват всеки 
ход в зависимост от застроените 


квадратчета, матириала Шапит слу- 
жи за производството на НоВЗЕ, а 
четвъртият ресурс може само да се 
продава и е основният източник на 
пари. Елемент на изненада се внася 
от наличието на някои позитивни 
или негативни случайни явления, 
както и от търговете след всеки ход. 
На тези търгове играчите купуват и 
продават помежду си излишните ре- 
сурси, а ако нещо пак остане в пове- 
че може да се продаде по минимал- 
на цена на "общопланетния" склад. 
От същия този склад може и да се 
купува, ако нуждите са по големи, 
отколкото е произведено през съот- 
ветния ход. Естествено всеки от иг- 
рачите може да трупа и собствени 
резерви, но всеки ход една част от 
тези собствени резерви се похабява 
и изчезва. 

Какво още може да се каже? До- 
сещате се, че не може да очаквате 
някакви графични красоти, аи зву- 
ците никакви ги няма. Е, на сайта се 
твърди, че музиката за играта е спе- 
циално разработена от някой си - 
но със същия успех можеше изобщо 
да няма и никаква музика. 

Колкото до недостатъците в ин- 
терфейса - играта е походова, но 
действията по време на ходовете се 
извършват в реално време и ръково- 
дените от компютъра играчи имат 
известно преимущество... не че ня- 
кой ще се впечатли или опечали 
толкова от този факт. 

Ами май това е всичко по-същест- 
вено, което си струва да се каже за 
играта Зрасе НоНЗЕ... освен може 
би да ви напомня да не харчите в 
никакъв случай пари за нея. Е, може 
някой да ви я подари, но дори и то- 
гава не разчитайте че ще изкарате 
многобройни приятни часове пред 
монитора. 
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САМЕ СЦУВ « Вемеуу 


ШЕА Зропз 


В илуу.еасот ШР2-400 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Ущео 


Ш Зропз 


1 СО 


Винаги съм се чудил какво толкова интересно и вълнуващо намират 
американците в някои от своите любими спортове като бейзбола и аме- 
риканския футбол. Вероятно част от тях също не са съвсем наясно защо 
останалата част от света е така запалена по другия футбол. Така или ина- 
че опитите да се прехвърлят тези спортове от един континент на друг 
вървят с доста променлив успех. Това обаче по никакъв начин не може 
да намали достойнствата на най-популярната симулация на американски 
футбол от поредицата Маддеп МЕ, чието издание "2003 е вече факт. 


Владо Георгиев 
м деогдеубрсс!иБ-Ба.сот 


бите продажби в останалата 

част на света, тиражите на 
Маддеп МЕ! достигат завидни висо- 
ти. Тази поредица се радва на неве- 
роятна популярност сред американ- 
ските фенове на спортните симула- 
ции и това не е случайно. Както в 
случая с добре познатата у нас 
АРА, която успя да се наложи беза- 
пелационно и да измести всеки опит 
на конкуренцията да спечели няка- 
къв пазарен дял, така и Майдеп се 


Н езависимо от сравнително сла- 
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радва на огромен интерес и домини- 
ра тотално на щатския пазар. 

Може да звучи малко пресилено, 
но виртуализирането на американс- 
кия футбол е несравнимо по-сложна 
задача, отколкото на класическия 
зоссег. Въпреки че този типично аме- 
рикански спорт може би изглежда за 
непосветените като хаотично тича- 
не, блъскане и ритане, всъщност не- 
щата са доста далеч от тази предс- 
тава. Играта е подчинена на изклю- 
чително строги правила и макар че 
изглежда като поредица от мелета, 
всичко в нея е преценено с неверо- 
ятна прецизност. Стратегическото и 


Геймплей 


ммум/.рссмБ-ра.сот 


Най-известната 
симулация на 
американски 
футбол се 
завръща 


комбинативно мислене са в основата 
на успеха, а координацията между 
съотборниците е абсолютно задъл- 
жително условие за победата. За 
разлика от нашия футбол, който има 
несравнимо по-голяма и богата вир- 
туална история, американският пос- 
тави пред производителите на разв- 
лекателен софтуер редица пробле- 
ми, които с развитието на компютър- 
ните технологии и благодарение на- 
ходчивостта на разработчиците бав- 
но и методично намират някакво 
приемливо за феновете решение. 

Очевидно натрупаният опит е ка- 
зал своята тежка дума, защото 
оценките за новата игра на ЕА 
Зройв са в общи линии положител- 
ни. Независимо от някои критики, 
повечето от които се изказват от го- 
дини наред, всички признават, че 
Маддеп МЕ: 2003 е най-добре нап- 
равената и максимално реалистична 
симулация на американски футбол 
до този момент. 

Основните критики към предишно- 
то издание бяха насочени към сис- 
темата за подаване и някои недо- 
мислици с А-то при играта в защи- 
та. В това отношение ЕА Зройв са 
положили известни усилия да опра- 
вят нещата и резултатът е налице. 
Спокойно може да се каже, че конт- 
ролът в значително по-голяма сте- 
пен вече зависи от играещия, но все 
още има какво да се желае в това 
отношение. Бързината в играта съ- 
що е станала по-близка до реал- 
ността. Това обаче не означава, че 
МЕС 2003 е придобила по-аркаден 
вид, дори напротив. Тази симулация 
се отличава със сложност и комп- 
лексност, но това е една от причи- 
ните за нейната популярност. В 
Маддеп МА: 2003 сериозно са застъ- 
пени икономически и чисто мени- 
джърски елементи. Тук ще се нало- 
жи да положите известни усилия, 
които изискват нещо повече от чис- 
тия екшън на терена. 

Въпросът с управлението и конт- 
ролите също е решен приемливо. 


САМЕ СЦУВ в Вемеуу 


Възможно е да се играе с клавиату- 
ра и мишка, но най-подходящият из- 
бор при всяко положение би бил ка- 
чествен геймппад. 

Радващ е подходът на разработ- 
чиците към новаците в тази игра. В 
новия Маддеп МЕ! са включени раз- 
нообразни игрови варианти, които в 
комбинацията с качествени и конст- 
руктивни съвети към начинаещия в 
света на американския футбол зна- 
чително биха облекчили и без това 
солидната бъркотия. Ако не сте на- 
ясно с правилата в този спорт, е же- 
лателно да се запознаете най-общо 
с тях. Това може да направите на 
официалния МЕ! -сайт, където може 
да откриете практически всичко 
свързано с американския футбол, но 


Това е истинска битка. 


Миг на очакване преди 
борбата да продължи. 


1рег О1кес+! 


га 4 


Еро гу Бато 


мумлу.рссмб-Ба.согп 


вероятността да "потънете" в море- 
то от информация и в крайна сметка 
да не схванете нищо е значителна. 
В самата игра има доста полезни 
неща за историята на този спорт, 
така че макар и дистанционно може- 
те да се докоснете до магията, на 
която се радват много поколения 
американци. 

Графиката е на обичайно доброто 
равнище, с което сме свикнали с 
всички заглавия на ЕА Зройв. За да 
можете да се насладите истинското 
зрелище, което авторите са подгот- 
вили, ще ви трябва система с доста 
високи параметри. Движенията на 
футболистите са пресъздадени по- 
вече от прилично и се отличават с 
впечатляваща детайлността. Офор- 
млението на стадионите и спеце- 
фектите са наистина на високо ни- 
во. Маддеп МЕ: 2003 върви прилич- 
но и на по-стари машини, но това 
става възможно благодарение на 
солидни компромиси с графичните 
екстри. 

Звукът е както винаги качествен. 
Особено впечатляващо е музикал- 
ното оформление, в което участие 
са взели популярни фигури от като 
Чоп Воп уом, Ерщетк, Оцагаз!, 

Зее ег и други. Всички парчета са в 
МРЗ-формат, така че може да ги 
слушате и без да трябва да пускате 
играта. Ако желаете, можете да до- 
бавите и ваши любими парчета и да 
ги слушате докато пробвате да до- 
казвате уменията си като професио- 
налист в американския футбол. 
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САМЕ СЦТВ « Кемеуу 


бпоо ша! Опо! 


515 


мулу,рссиб-Ба.сог 


Ш Сарсот Шуумму.сарсот.сот Ш Репит 233, 64МВ НАМ, ВМВ Маео 


Има две логични причини защо 
РЗХ-игрите се появяват в напълно 
непроменен вид за РС: едната е, 
че японците вероятно смятат тех- 
ните конзоли за абсолютно иден- 
тични платформи с нашите ком- 
пютри, а другата, доста по-веро- 
ятната е, че просто ни подценяват 
и/или открито ни се подиграват. 


Никола Икономов 
да7Ьо55 6 пойпай.сот 


окога? Докога ще търпим по- 

добна наглост? Докога ще ни 

пробутват пренесени едно към 
едно Раузйайоп-заглавия, които с 
влудяваща упоритост продължават 
да излизат дори без елементарни 
"екстри" като поддръжка на мишка? 
Не ме разбирайте погрешно - аз ви- 
наги съм оценявал по достойнство 
некомплицирания, бърз и моментал- 
но достъпен конзолен геймпей, но 
ако исках да играя такъв тип игри, 
щях да си купя Раузайоп. Все пак 
смятам, че критериите за успех на 
една РС и една конзолна игра, са 
коренно различни. Поне да беше 
конзола като конзола! Ако просто 
бяха взели някое от актуалните си 
РаузтаПоп 2-заглавия и ми го бяха 
поднесли абсолютно непроменено, 
едва ли щях толкова много да недо- 
волствам. Но РЗХ през 2002 година, 
при това без никакви промени? 

Първата Опо Спз!в, една не ло- 

ша игра в духа на зигмма! поггог 
жанра, "изобретен" от Сарсот, ма- 
кар и да стана бестселър за РЗХ, 


остана напълно незабелязана от 
компютърните играчи. Причината 
бе, че авторите й не бяха положили 
дори елементарни усилия да я нап- 
равят по-привлекателна за разгле- 
зената със страхотни екшън-прик- 
лючения РС-аудитория. Същата 
съдба съвсем логично ще сполети и 
Опо Спз!в 2, защото тя не притежа- 
ва нищо, с което да ви грабне. От- 
давна не ми беше попадала игра, 
която да ме остави толкова безраз- 
личен. Играейки Опо Спвв 2, по- 
чувствах единствено как мозъчните 
ми клетки изпаднаха в състояние 
на дълбока летаргия. 

Поне в началото играта не. ми 
направи лошо впечатление. След 
като преглътнах постничката графи- 
ка и плейстейшънските менюта се 


Ш <игмуа! Поггог 
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настроих за бомбастиченйшън. 
Съвсем скоро обаче, постейенно из- 
плуваха един по един всиЧвите не- 
достатъци на това заглавив, някои 
от които успяха сериозно да ме под- 
разнят. 

По същество Опо Св 2 е типич- 
на Сарсот-ска игра и въпреки извес- 
тни симпатии към определени техни 
класики, не се сещам за по-нагла 
фирма на пазара за видеоигри. Ед- 
ва ли има други като тях, които с та- 
кова магарешко упорство и наглост- 
та на ориенталски амбулантен тър- 
говец да рециклират до безкрай оп- 
ределена концепция - в случая 
т.нар. зиг/ма! Поггог, чиито отрочета 
се плодят по-бързо от хлебарки. И 
докато поредици като Нездеп! Еу! 
или Зйеп! НШ се отличават със сю- 
жет, интересни дизайнерски реше- 
ния и индивидуалност, Опо С816 
прилича по-скоро на страничен про- 
дукт, който разчита на популярност- 
та на "по-големите си братчета". И 
все пак поне оригиналният Опо 
Спав беше издържан в каноните на 
зигмма! Поггог-жанра, доколкото мо- 
же да се говори за такива, докато 
продължението мутира в непретен- 
циозен аркаден екшън. По този на- 
чин създателите й си вкарват авто- 
гол, защото вместо да наблегнат 
върху ужаса и напрежението от сре- 
щите на героите с гигантските гуще- 
ри, тук битките с динозаврите са се 
изродили в гротескно занимание, в 
безкрайна касапница и трупане на 
точки. През първите няколко минути 
игра таях скрита надежда, че Опо 


САМЕ СШУВ « Вемем 


Сп 2 е екшън-приключение и че 
освен да пуцам като малоумен, ще 
се наложи поне минимална мозъчна 
гимнастика от моя страна, колкото 
да не ми закърнеят невроните. Уви, 
играта не само разби на пух и прах 
тази моя надежда, но и успя да ме 
обиди като геймър. Оказа се, че 
всичко опира до това да кръстосва- 
те различните местности напред-на- 
зад до припадък, да избивате неп- 
рекъснато гезрауип-ващите се репти- 
лии да гоните точки (които получа- 
вате за всеки убит динозавър), с ко- 
ито после да си купите по-яки пуш- 
кала, по-големи пълнители за тях и 
прочее. Финалната обида обаче нас- 
тъпи, когато се оказа, че една от 
"главоблъсканиците" изисква от мен 
да кръстосвам неколкократно всич- 
ки местности, за да взимам от едно 
място и да използвам на друго ня- 
какви си разноцветни магнитни клю- 
чове, които отварят заключените 
врати из картата. Е, това може и да 
се стори като много интересно зани- 
мание на някой първолак, но аз все 
си мисля, че ние като геймъри тряб- 
ва да имаме известна доза самоува- 
жение и да усещаме, когато някой 
се опитва да ни прави на маймуни. 


Не можете да се за- 
писвате навсякъде, 


но подобно на Вездеп! ЕМ, из ни- 
вата има доволно много зони за 
зауе, които тук са изобразени като 
компютърни терминали, изпълнява- 
щи едновременно с това функцията 
на магазини, в които можете да па- 
зарувате онлайн (изглежда достав- 
ките са от АСМЕ). Разнообразни ап- 
течки с първа помощ можете да си 
купувате от въпросните магазини, но 
често из нивата ще се въргалят пре- 
достатъчно, така че единствената 
ви грижа е от време на време да се 
позакърпвате набързо. Когато ви 
убият, има специален възкресите- 
лен тед! КЕ, който взимате пост мор- 
тем и вместо да зареждате послед- 
ната записана игра, се озовавате 
точно там където ви е "разчленил" 
последният гущер. Целта на автори- 
те очевидно е била да ви задържат 
максимално дълго пред екрана, за- 
щото са били наясно, че дори да 
имате само грам мозък, след като 
спрете да играете, ще помислите 
малко и ще ви хрумне, че има нещо 
адски гнило в Дания. 


Зпе 156 зииве е 10 ге! о? Е 1Не НапЯ 


си! в. 


то | 


Един от най-големите проблеми 
на Ото Сп 2 е липсата на смис- 
лен сюжет. Всъщност има някакъв, 
но толкова брутално глупав, че ми е 
обидно да го разказвам. Сигурно и 
най-смотаното хлапе би процедило 
след 5 минути игра: "Ама, тия сега 
подиграват ли ми се или кво?". Нито 
за миг не успях да стана съпричас- 
тен на историята за това как няка- 
къв тъп експеримент с машина на 
времето е върнал динозаврите на 
земята и как последвалите зулуми 
трябвало да бъдат оправени от спе- 
циален отряд командоси. 

Както ив първа част, отново ще 
можете да управлявате сексапилна- 
та Реджина, която повече изглежда 
като мокрия сън на някой похотлив 
японец, отколкото като безсърдечен 
екстерминатор на гигантски гущери. 
Проблемът е, че де факто само по- 
ловината игра ще можете да се лю- 
бувате на тази доволно саркастична 
и непоколебима девойка. През оста- 
налото време ще трябва да се мъчи- 
те с втория главен герой - Дилан, 
който поне на мен ми се стори доста 
антипатичен. Въпросният момък мя- 
за на някакъв рус гей, абсурдно сме- 
шен персонаж, който ви забавлява с 
неадекватността си. 

Действителните главни герои оба- 
че не са нито Реджина, нито Дилан, 
а динозаврите, които в тази игра 
стават жертва на недоброволна ев- 
таназия. 

Има общо 10 вида праисторичес- 
ки чудовища като всяко от тях при- 
тежава собствено поведение и ха- 
рактеристики. Най-честите ви про- 
тивници ще са действащите групово 
велосираптори, а най-опасни са мо- 
гъщият Ти-Рекс и свирепият алоза- 
вър, който, ако не ме лъже паметта, 
разказа играта на тиранозавъра в 
Чигаззк Рак 3. Авторите са се опи- 


млмуму.рссмЬ-ра.сога 


тали да създадат напрегната дино- 
атмосфера, подобна на тази от го- 
респоменатия филм, но заради неп- 
рекъснато извиращите орди от ди- 
нозаври и безкрайно повтарящата 
се касапница, скоро ще се чувствате 
по-спокойни, отколкото по време на 
неделна разходка в парка - просто 
си вървите и си стреляте, ей така, 
небрежно, съвсем между другото. 
Оръжията са готини (помпи, узита, 
огнехвъргачки и т.н.), а самият ек- 
шън е доста забавен до момента, в 
който убийството на постоянно 
геврауип-ващите се еднотипни дино- 
заври започва да се превръща в до- 
садно задължение, в трупане на 
точки. 


руг голям минус в Ото 
Сп1515 2 е графиката 


През цялото време се разхождате 
из силно блър-нати 20-тапети, по- 
размазани от картина на Моне и по- 
абстрактни от платно на Джаксън 
Полок. 

Самите герои и динозаврите не са 
грозни, все пак остава малкото успо- 
коение, че поне З0-обектите изг- 
леждат прилично, макар че не мо- 
жете да пускате играта в по-висок 
режим от 800х600. Движенията на 
героите ви са малко комични, а най- 
големият майтап е, когато ви заръ- 
фа някой раптор и ви се наложи да 
се набирате бясно на клавиатурата, 
при което човечето ви почва да ри- 
та отчаяно и накрая с добре преме- 
рен шут отхвърля двутонния звяр 
като футболна топка. Смях! 

Звуците са под всяка критика ив 
унисон с гротескното действие ми 
напомниха не толкова за игаззс 
Рагк, колкото за порното 


дигаззс Еиск на 
Тереза Орловски, 


което стана популярно след като 
Спилбърг поиска по съдебен път да 
бъде променено заглавието. 

Според авторите й, Опо С1515 2 е 
крайно брутална и кървава игра, но 
за мен тя е просто гротескна и са- 
дистична. 

Със сигурност не е лоша, просто е 
скучновата и безлична и ми се стру- 
ва, че можете да прекарате доста 
по-добре с други видове динозаври, 
като динозаврите на рока, отколко- 
то с това измъчено РЗХ-недоносче. 
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САМЕ СЦЛВ « Вейси 


РРЕПАТОР 


рРриимшеац шшюш 


В Зега/ Та Гау  Ж умуу.чепасот ЮВРЗ 450, 128 МВ ВАМ, 16 МВ 30 Ужео ШЕРЗ #1 СО 


Ужасиите не са сред най-попу- 
лярните жанрове в днешни дни, 
но определено си има своите по- 
читатели. Оригиналният АуР беше 
направен изцяло спрямо техните 
предпочитания, втората част на 
играта също не се отклоняваше 
твърде много от каноните на хо- 
рор жанра. Дали експанжънът на 
АуР 2 - Рита! Нип! - продължава 
добрите традиции, или прави 06- 
ратен завой и деградира до по- 
редната стереотипна пуцалка? 


Георги Даскалов 
9 дазкаоу Фрсс!иЬ-Ва.сот 


вече бях убеден, че това не е 

истинският АуР. Макар и все 
още запазила събуждащата всякак- 
ви фобии и страхове атмосфера, иг- 
рата определено не е същият ше- 
дьовър, каквито бяха предишните 
две части. Разработчици на експан- 
жъна са фирмата Тпиа Гауу, които 
помним със смесени чувства от из- 
лязлата преди време К!58: Рзуспо 
Сисиз. Но докато К!58 все пак беше 
що-годе оригинална (колко често 
виждате З0-екшъни, в които поема- 
те ролята на някой от членовете на 
велика рок група?:)), Рита! Ним! ед- 
ва ли може да изненада някого с не- 
що друго, освен с влошилия се 
спрямо АуР Ти 2 геймплей, посредс- 
твена история и малка продължи- 
телност - целият експанжън се със- 
тои общо от 9 мисии, които осигуря- 
ват не повече от десетина часа иг- 
рово време, а и голяма част от тях 
са доста банални, тъй като действи- 


Н яколко часа след инсталацията 


По-добре да не се пречкам, че оня с огнепръскач- 
ката пали наред. 


ето се развива в познати от АуР2 
обстановки - повърхността на пла- 
нетата, вътрешността на базата в 
кратера и т.н. Събитията и в трите 
кампании, в които играете съответно 
с хора, хищници и пришълци (всъщ- 
ност пришълецът, с който ще играе- 
те, е странна кръстоска между 
Ргедаюг и Айеп и се нарича 
Ргедайеп. Оригинално, нали?), ще се 
обединяват както обикновено от ед- 
на обща история, която накратко е 
следната. Преди 500 години Хищни- 
ците намират странен артефакт на 
планетата |! М-1201 (същата, на коя- 
то се развива действието и в АуРд), 
който им позволява да държат на 
разстояние и дори да контролират 
пришълците. В набързо построената 
база на планетата обаче става са- 
катлък и един от Хищниците прекар- 
ва следващите 500 години в нещо 
като Запд-Ву режим, докато горес- 
поменатата мъжкарана Оипуа не ус- 
пява неволно да го освободи докато 


ммм .рссмБ-ра.соп 


се опитва да вземе артефакта. От- 
там нататък трите вида се вкопчват 
в люта битка за артефакта, всеки 
воден от лични или расови интере- 
си. Така погледната, историята е 06- 
що взето прилична, но има доста 
дребни подробности, разкриващи се 
чрез си!-сцени с енджина на играта, 
които карат човек да се чуди играта 
в крайна сметка хорор ли е или ко- 
медия (отново, става въпрос пре- 
димно за кампанията с хората). На- 
чалото на кампанията с пришълците 
пък е идентично с това в АуР2, като 
разликата се състои единствено в 
това, че този път за приемник тряб- 
ва да използвате Хищник вместо 
човек. Но да оставим това на стра- 
на. Както споменах, през по-голяма- 
та част от времето действието се 
развива в познати обстановки и 
представлява екшън в най-прими- 
тивния смисъл на думата. Играчът 
твърде често е поставян в центъра 
на ситуации, в които трудно може 
да се ориентира по време на дейст- 
вието. В резултат Е6б и Е9 (ОшсКвауе 
и Сшскюаа) се превръщат в едни от 
най-често използваните клавиши в 
играта. През по-голямата част от иг- 
рата човек има усещането, че изс- 
ледването на някоя нова част от ни- 
вото води до сигурна смърт, което в 
общи линии си е така. Надписът 
"Уоц меге КШей!" в повечето случаи 
може да бъде избегнат само ако 
знаете какво ви предстои и сте под- 
готвени за него. Т.е., ако вече от 
горчив опит знаете какво е това, ко- 
ето ще ви смели, ако преминете зад 
ъгъла с нещо различно от въртящ 
се и готов за стрелба тип, да ре- 
чем. Левъл дизайнът и "хореографи- 
ята" на битките също спомагат за 
това. Например в кампанията с хо- 
рата повечето батални сцени се 
развиват по следния сценарий: вър- 
ху главата ви се стоварва десант от 
над половин дузина пришълци, кои- 
то моментално ви се нахвърлят с на- 
мерението да ви направят нещо 
много лошо, вие започвате да стре- 


Деца, не се страху- 
вайте, не хапе :) 


Май гадината иска 
да запуши пръскало- 
то мис пръст. 


зот 


32 октомври 2002 РС СъШВ 
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ляте във всички посоки, виждате 
безнадеждността на ситуацията и 
започвате отстъпление, но се зак- 
лещвате в някой ъгъл или падате от 
някоя скала. Или пък, в случай че 
играете с пришълец, завивате зад 
някой ъгъл и се натрисате на някой 
киборг с ти!бип, опитвате се да му 
скочите и да го разчастите, обаче се 
препъвате в някаква смотана под- 
вижна масичка и оня кретен ви разс- 
трелва позорно. Последното е не- 
що, което много ме дразни още от 
излизането на АуР2 насам - прид- 
вижването на Айеп-а по нещо раз- 
лично от гладка повърхност е съ- 
щински кошмар за ориентиране, а 
дизайнерите на нивата като че ли са 
си поставили за цел да слагат из- 
лишни детайли, които да Ви спъват, 
когато не трябва. Отново пример - 
промъквате се по тавана, за да ско- 
чите на гърба на някой нещастник и 
да му изпиете мозъка; бързате, за- 
щото след секунда ще се обърне, 
ще ви забележи и ще вдигне врява 
до бога, обаче някой идиот е решил, 
че по тавана трябва да има тръби, 
които непрестанно ви отместват пог- 
леда и в резултат, за да можете да 
се прицелите, трябва да спрете. 
Доближавате се още малко, спира- 
те, мишката ви пребягва две дължи- 
ни на подложката докато си оправи- 
те мерника, през което време оня се 
обръща, вижда ви и ви прави на 
шиш-кебап. Или пък след половин- 
часово лутане из пусти коридори от- 
кривате вентилационната шахта, 
промъквате се до първата стая, кър- 
тите капака, скачате вътре с гърлен 
рев и озъбена физиономия и четири 
картечни установки ви правят на 
лютеница. След зареждането на 
предвидливо направения ашсКваме 
разбирате, че не е трябвало да на- 
хълтвате в стаята веднага, а да се 
досетите, че 20 метра по-навътре 
във вентилационната шахта имало 
контролно табло за картечниците. 
Доколкото си спомням, в първата 
част на играта ситуацията беше къ- 
де-къде по-добра. Като изключим 
проблемите с придвижването и ори- 
ентацията на аПеп-а, енджинът се 
справя доста добре с представяне- 
то на обстановката такава, каквато 
трябва да бъде - мрачна и зловеща, 
с достатъчно правдоподобни цвето- 


Винаги съм се чудил каква е тая бяла течност в киборгите, кисело мляко? 


ве, читави текстури и добре напра- 
вени З0-модели. Изкуственият инте- 
лект на противниците обаче не е на 
добро ниво - нищо ново за | ИШесй- 
базираните игри. Гадовете просто 
атакуват, когато ви видят и ако не 
са много упорити, забравят за вас 
след като им изчезнете от полезре- 
нието. Още в самото начало на кам- 
панията с хората пък ще забележи- 
те малоумието на компютърните си 
съекипници, единият от които ще ви 
подпалва задника при всяка удобна 
възможност. 


Оръжията са в общи 
линии старите 


Единствените новости са прено- 
симите картечни установки и двой- 
ните пистолети при хората и едно 
ново скорострелно оръжие при хищ- 
ниците. Последните вече имат и 
възможност да се самовзривяват в 
мултиплеър. Нови попълнения има и 
сред враговете в соловата игра. 
Един от тях е извънгабаритен мало- 
умен дзвер, който клечи, забил пог- 
лед в земята, докато не го прибли- 
жите, след което ви атакува на го- 
леми подскоци. По замисъл камуф- 
лажната му окраска би трябвало да 
го прави трудно забележим в тази 
поза, но тъпото животно би се скри- 
ло също толкова добре, ако си зат- 
вори очите и се мисли за невидимо. 
Още по-нелепо е едно друго ново 
същество в играта - огромен, дебел 
като ствол на дърво червей с голя- 
ма уста и още по-големи зъби, кой- 
то изскача от произволни места по 
земята около вас и започва да ви 
хапе, освен ако не се движите дос- 
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татъчно бързо, за да му избягате, 
преди да ви е наръфал. Внезапното 
появяване на тези червеи и бързото 
им връщане обратно под земята ги 
прави на практика невъзможни за 
убиване и от интересно предизвика- 
телство ги превръща в противна до- 
сада. Озвучаването на Рпта! НипЕе 
на много добро ниво - всички звуци 
са ужасяващо правдоподобни. Му- 
зиката е добре направена и се мени 
в зависимост от действието, но то- 
ва еи основният й недостатък. В 
много случаи тя се променя към ня- 
какъв бърз и агресивен ритъм още 
преди враговете да се появят в по- 
лезрението ви и така разваля изне- 
надата, както и на практика обезс- 
мисля нервното пиукане на тойоп 
детектора, с който разполагате в 
кампанията с хората. 

За разлика от досегашните две 
части на играта, в този експанжън 
царува философията "зауе-ни се, 
влез в стаята, посрещни смъртта си 
гордо, после се |оай-ни, пробвай пак 
докато стане, когато успееш, влез в 
следващата стая и повтори същото 
упражнение", което на мен лично не 
ми се нрави особено и през повече- 
то време играх Рита! Нип! без же- 
лание, почти насила. Ако нямате ни- 
що против да се набирате на Е6 и 
Е по-често от колкото на копчето 
за стрелба, този експанжън може и 
да ви хареса. Аз обаче го намирам 
за доста посредствен - след като 
веднъж разберете, че явно ще уми- 
рате доста по-често, отколкото сте 
свикнали, страхът и паниката, които 
бяха основните козове на АуР в на- 
чалото, изчезват и играта става ле- 
ко скучна. 
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Това не игра, това е еталон за игра! 


Ш Стеайме АззепЬу/Асбмвюп  Ш улуулоамагсот ЮШР 500, 128 МВ ВАМ стратегия 2 СО 


Кеер ята Сет 
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Ако трябва да се напише под- 
робно всичко за игрите от пореди- 
цата Тоа Маг, вероятно ще ни 
трябва не списание, а дебела кни- 
га! И понеже все пак трябва да се 
вместя само в четири странички, 
ще приема, че читателите са вече 
са запознати с оригиналната 
Зподип: Тоа Маг или поне са чу- 
вали по нещичко за нея. 


Генко Велев 
9 уееубрссши-Ба.сот 


една от най-добрите стратегии, 

създавани досега. Мефеха!: 
Тоа! Маг (или съкратено само МТУМ) 
обаче е нещо съвсем различно и със 
сигурност ще се превърне в еталон 
как трябва да бъде направена хуба- 
вата игра! 

Какво е принципната разлика 
между 5ТМ/ и МТМ - това, което ги 
прави наистина различни? Самата 
игра се състои от две основни части 
- битки в реално време и походова 
стратегическа част, където строите 
и развивате териториите си, създа- 
вате войски и различни специални 
ипйв, печелите пари и се занимава- 
те с дипломация. Много играчи на 
ЗТУ/ обаче се оплакваха, че именно 


Щ ще първата игра бе обявена за 
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тази стратегическа част не е доста- 
тъчно разработена и задълбочена и 
често е доста еднообразна. Е, сега 
вече едва ли ще имат основания да 
се оплакват - защото най-големите 
изменения са именно в тук и то са 
променени някои най-основни прин- 
ципи. На практика се е получила 
съвсем различна игра - сега в 
Медеха!: Тоа! Маг изпод стария ин- 
терфейс ще откриете много еле- 
менти, които ще ви бъдат познати 
от Ешгора Ипмегвайв (виждали сте 
тази великолепна стратегия, нали?) 
и дори от СмШгайоп. И ключовите 
думи са "старият интерфейс" - за- 
щото външен наблюдател няма 
лесно да забележи огромните раз- 
лики - достатъчно огромни, за да 
осъзнае, че се е получила наистина 
различна игра! 

Разбира се, и в битките има се- 
риозни изменения и допълнения. 
На първо място различните военни 
единици са неколкократно повече 
отколкото в ЗТУ/. Там всеки играч 
след кратко време заучаваше Биб- 
лията - "този бие онзи", "онзи" пък 
побеждава трети и така докато се 
затвори един пълен кръг. В МТУМ 
обаче различните военни единици 
са над 100! Доста голям кръг ще се 
получи, ако се опитате да ги под- 
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редите по същата формула - аи 
със сигурност няма да е възможно, 
тъй като възможните комбинации 
вече стават прекалено много, за да 
се даде конкретна рецепта. Но, 
разбира се, основните принципи 
остават пак същите - аи няма как 
да се променят, защото те се бази- 
рат на реалните исторически войс- 
ки и на истинските им силни и сла- 
би страни. 

Малко по-късно пак ще се върнем 
на битките, но сега нека погледнем 
походовата стратегическа част. Тук 
тези, които са играли на ЗТУМ, сигур- 
но още от самото начало ще решат, 
че всичко им е познато и че няма да 
имат никакви проблеми... И дори мо- 
же да заявят "Ама тази игра не е 
интересна, аз я почнах на максимал- 
на трудност и само за 25 години (25 
години са 25 хода - по един на го- 
дина, а не по един на сезон както 
беше в 5ТМ/) превзех няколко про- 
винции. Ама кажете ми какво да 
направя, за да ми стане поне малко 
трудна". Това е действително пита- 
не на един от форумите и последва- 
лата лавина от отговори беше най- 
вече от типа "У-уууу! Леймър! Той 
даже не е забелязал, че играта не е 
25 години, а 400!" 

Или поне почти 400 - началото на 
Мефеуха!: Тоа! Маг е през 1087 годи- 
на, а краят е чак 1454 и обхваща 
три епохи от развитието на Европа. 
Или, казано с други думи - сега ма- 
щабите са доста по-различни... Пре- 
ди всичко бойните полета вече не 
обхващат някакви миниатюрни 
японски острови, а цяла Европа, 
Близкия Изток и Северна Африка, с 
единадесет основни нации (трябва- 
ше да са дванадесет, но аз все не 
мога да се сетя коя беше последна- 
та), десетина "ттог" нации и цял 
куп ебе" (например Зсойапа и 
Майев влизат в тази категория). Ця- 
лата тази огромна територия е раз- 
делена на повече от 120 области и 
във всичките тези 120 области неп- 
рекъснато ври и кипи! Но много чес- 
то тези дейности остават скрити 
под повърхността - за разлика от 
5ТУ/ където беше немислимо за 20 


хода да не се водят поне няколко 
войни. В Европа историческата 
действителност е доста по-различна 
- дори и прочутата Стогодишна вой- 
на (която продължава 120 години и 
съвсем не е спечелена благодаре- 
ние на Жана Д Арк, каквите са худо- 
жествените измишльотини) не е 
продължавала непрекъснато в про- 
дължение на тези години, а е пред- 
ставлявала всъщност няколко воен- 
ни похода главно на англичаните и в 
промеждутъците са следвали дълги 
години на подмолни действия и дип- 
ломатически ходове... Забелязвате 
ли за какво става въпрос? Разбира 


- се, и тук ще има войни, и при това 


много войни и много битки - но спе- 
челването на повечето от тях няма 
да стане на бойното поле, а много 
години преди това. 

Иначе, както казах, на пръв пог- 
лед МП си прилича доста с ориги- 
нала. Територията е разделена по 
същия начин на провинции, в които 
можете да строите укрепления до 
пет степени, различни военни и тър- 
говски сгради, войници и специални 
ипйв. На втори поглед обаче ще за- 
почнете да забелязвате и многоб- 
ройните и при това съществени раз- 
Лики... 

Най-напред - ресурсите. В ЗТУ/ 
това беше оризът, докато сега вече 
са нормални пари - флорини. По 
важното е обаче, че източникът на 
парите е доста по-различен. Наисти- 
на и сега имаме Чаглапа" и доход 
от данъци, има и провинции с нахо- 
дища, където могат да се строят 
мини - но тези доходи няма да ви 
стигнат за никъде. Главният източ- 
ник на доходи сега се нарича "тър- 
говия"! За целта са ви необходими 
обаче цели пет неща - на първо 
място провинцията да има стока за 
търговия (различно е от ресурса, за 
който строим мини), второто е нали- 
чието на пристанище, третото е на- 
личието на съответната търговска 
сграда, четвъртото - да има с кого 
да търгуваме - чужди провинции, на 
които има построени пристанища (и 
а да нямат от същата стока) и пето 
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- наличието на свободна "5еа апе". 
Под "зеа (апе" се разбира "пътека" 
от кораби - във всяка морска зона 
между вашето и чуждото пристани- 
ще трябва да имате поне по един 
кораб. Сложно ли ви изглежда? На 
практика е още по-сложно, тъй като 
тези "зеа апе" съвсем лесно се бло- 
кират по време на война и оставате 
само с мижавите си вътрешни прихо- 
ди... Но колкото и да е сложно, ще 
трябва да го разучите и да го при- 
лагате, тъй като без търговия, и то 
по-точно без ОГРОМНА търговия 
нямате абсолютно никакви шансове! 
И сега възниква въпросът - защо 
преди оризът беше достатъчен за 
строеж, за нови войски и за иркеер, 
а сега флорините да не стигат? За- 
щото стигаме до втората огромна 
разлика - в ЗТУМ имахте фронтови 
погранични отряди и от задните 
провинции изпращахте новоизлюпе- 
ните подкрепления - и това бяха 
всичките войски, от които имахте 


- нужда. В МТУУ обаче е много по-раз- 


лично - сега термин като "фронтова 
линия" не съществува. Благодаре- 
ние на флота може да бъде напад- 
ната коя да е крайбрежна провин- 
ция, аи формата на континента съв- 
сем не прилича на тесните японски 
острови - тук погранични са почти 
всички ваши провинции. Освен това 
съществува и опасността от бунтове 
- които са много по-чести и опасни 
отколкото в ЗТУ/... Всичко това 
изисква да поддържате ОГРОМНА 
армия - и огромен иркКеер! 

Думите "огромна армия" ми напом- 


вие, 
ЕАМ Надтиа зедт требе мне ктетвети 
Жън 
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нят за другата ОГРОМНА разлика - 
ГЕНЕРАЛИТЕ! Да, сега генералите 
са действително многобройни - и 
имат да се справят с още по-многоб- 
ройни задължения. На първо място 
всеки генерал има пет основни па- 
раметъра - 


"прюеу", пдкеа а", 
"соттлапа", Чоуайу" и 
"аситеп" 


Първият показател отразява него- 
вата набожност - защото религията 
по това време е играла огромна ро- 
ля в живота на хората - и ще играе 
огромна роля и в играта ви! Вторият 
показател отразява доколко генера- 
лът е "страшен" за околните - и вра- 
гове и приятели (“Бягай като го ви- 
диш - голям звяр е!") Третият пока- 
зател е ясен - с него директно се 
модифицират показателите на всич- 
ки войници по време на битка. Чет- 
въртият показател също е ясен - ге- 
нералът с ниска лоялност може лес- 
но да бъде подкупен и да премине 
на страната на врага или просто да 
реши да се разбунтува. И петият по- 
казател са икономическите му уме- 
ния... За какво са те ли? Защото ге- 
нералите могат да бъдат назначава- 
ни и за губернатори на провинциите 
-и това е също много голяма но- 
вост! Губернаторът с добър "аситеп" 
може да увеличи значително дохо- 
да от една територия; и ако този гу- 
бернатор има висок показател 
"огеай" е сигурно, че селяните ще са 
склонни много по-малко да се бунту- 
ват; ако обаче лоялността на губер- 
натора е ниска, може заедно с цяла- 
та провинция да премине към врага 
(то и губернатор с висока лоялност 
може да бъде подкупен, но необхо- 
димата сума е вече действително 
много висока). 

И така, намерили сте генерал, за- 
вършил "бизнес администрация" ис 
огромен показател "асйтеп" и сте го 
поставили начело на една особено 
богата провинция. Разбира се, дохо- 
дът скача до небето и се тупате до- 
волно по корема... докато двадесе- 
тина хода по-късно решавате да 
хвърлите едно око натам и какво да 
видите? Приходите са спаднали 
значително, а провинцията всеки 
момент ще се разбунтува! Проверя- 
вате характеристиките на губерна- 
тора - какво пък изведнъж му се е 
случило на юпито? Странно - те са 
си същите... но под тях пише още 


нещо... "ауапсе"... "зтидег... Чагу“... 
Какво пък сега е това!!! Наистина, 
крайно време беше да се сблъскате 
със следващата много сериозна но- 
вост - 


"Упсез в Ушиез" или 
Много Пороци В 
Малко Добродетели, 


както би било най-правилно да се 
преведе. Защото генералите ви - не 
само губернаторите, а и всички ос- 
танали генерали също са хора (кол- 
ко проницателно, а?) и животът, кой- 
то водят, обикновено ги приучва на 
някои и други "особености". Самите 
МЕМ са над 200 - и много от тях са 
наистина жизнено важни! Губернато- 
рът на някоя богата провинция е 
доста вероятно да придобие вредни 
навици, а там, където се строи мно- 
го, да получи титлата "Бийщег"; сред 
другите привички ще намерите "ате- 
исти", "фанатици", "благотворите- 
ли", "перверзници”, "мързеливци", 
"лакомници" и какво ли не още. 
Имайте предвид обаче, че не всяка 
"отрицателна" привичка е наистина 
отрицателна - например губерна- 
тор, който има някаква лоша за ико- 
номиката черта (например "избух- 
лив") може да се окаже добър за во- 
еначалник и разбира се, обратното. 


ммлу.рссмр-Ба.сога 


Появата на тези УЗМ е много ос- 
нователна причина периодично да 
проверявате губернаторите и воде- 
щите си военачалници. Някой поя- 
вил се внезапно порок може да ви 
лиши от хиляди флорини доход, а 
някой великолепен пълководен из- 
веднъж може да получи "-6" морал и 
войските му да побягнат, още щом 
видят отблясъците от броните на 
противника. Детайлно внимание зас- 
лужават генералите с ниска лоял- 
ност - може да се случи те да имат 
много страхотни други показатели и 
да ви се иска на всяка цена да ги 
запазите. Тогава може да ги удосто- 
ите с някоя специална титла (всяка 
от нациите има по 5-6 такива титли) 
или дори да ги... ожените! Разбира 
се, за някои от принцесите - по този 
начин лоялността ще се повиши, аи 
женен човек има по-малко време да 
се занимава с глупости и да плете 
заговори... 

Което ни води до следващата но- 
вост - наследниците! В 5Т// те се 
носеха от щъркела, но сега тичинки- 
те и пчеличките няма да са доста- 
тъчни! Вашите емисари трябва упо- 
рито да ухажват неженените чуж- 
дестранни принцеси, търсейки съп- 
руги за... престолонаследниците! 
Да, защото има сериозна опасност 
неженен принц да се възкачи на 
престола примерно на възраст 45 го- 
дини, да загуби няколко години до- 
като си намери съпруга и да умре, 
преди да е оставил пълнолетни нас- 
ледници. И ако липсват други нас- 
ледници (неговите братя например), 
изведнъж вашата градена 200 годи- 
ни Империя ще рухне в пламъците 
на жестока гражданска война! Със 
сватосване може да се занимават и 
самите принцеси - ако те успеят да 
се оженят за някой чуждоземен 
принц, ще сключите автоматично 
мир или дори съюз със страната му; 
освен това принцесите са и идеални 
шпиони - те не могат да бъдат уби- 
вани (на теория могат, но е почти 
невъзможно и никой не го прави) и 
за тях няма никакви погранични ог- 
раничения. 

И сега стигаме до поредната ог- 
ромна новост - религията! Е, тоив 
ЗТУ имаше религия, но там ролята 
й беше доста на заден план. Сега 
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религията е нещо, 
с което ще трябва 
се съобразявате аосо- 
лютно всеки ход 


и което ще ви донесе много проб- 
леми, но и много преимущества, ако 
правилно се възползвате от нея! 

На първо място в МТУ/ съществу- 
ват три главни религии (и две "вто- 
ростепенни") - католицизъм, източ- 
но-православна и ислям. Главата на 
Католическата църква е Папата и 
той ще ви донесе най-вече пробле- 
ми - но нямате особен избор... Папа- 
та е най-вече загрижен за разширя- 
ването на католическите държави - 
но само за сметка на мюсюлманите 
и на източно-православните народи. 
Той не търпи две католически дър- 
жави да се бият помежду си и бързо 
може да ви отлъчи от църквата -а 
това води до няколко отрицателни 
последици. На първо място се уве- 
личава недоволството сред населе- 
нието ви - което означава по-малко 
данъци и повече бунтове; и на второ 
място е това, че сега за всяка като- 
лическа държава е въпрос на чест 
да ви нападне, за да изкорени без- 
божието и греховете -- и за това има 
много сериозен способ, наречен... 
Кръстоносен поход! Да, при спазва- 
нето на определени условия всяка 
католическа държава (освен Полша 
и Дания), може да започне Кръсто- 
носен поход срещу мюсюлмански, 
източно-православни и срещу отлъ- 
чени от църквата католически дър- 
жави. Самият "поход" се строи по 
същия начин както и редовната 
войска, но струва само 1000 флори- 
на и се строи само за 4 години - и 
срещу това получавате армия от ня- 
колко най-елитни отряда! 

Мюсюлманите имат специално 
"противодействие" - наречено... 
„пад. Джихадът се създава по подо- 
бен начин като Кръстоносния поход, 
но може да служи само за възвръ- 
щането на току-що отнета провин- 
ция. Най-зле са източно-православ- 
ните - те си няма нищичко друго, ос- 
вен... липсата на католици и мюсюл- 
мани. Може и да ви изглежда като 
игра на думи, но това ни води до 
следващата проява на религията - 
показателят "геа!" (фанатизъм). 
Кръстоносните походи се подхран- 
ват от висок "фанатизъм" и се самос- 
топяват при ниско ниво на показате- 
ля "геа!... Което ни подсеща пък 
за... пътуващите свещеници! Това са 
епископи и кардинали и техните рав- 


нопоставени при другите религии. 
Всички тези свещеници автоматично 
се опитват да обърнат населението 
в съответната провинция в собстве- 
ната си вяра и да повишат показате- 
ля "геа!" - и бъдете сигурни, че го- 
лям процент мюсюлмани сред една 
католическа провинция е сигурен 
предвестник на възможен бунт! 

Освен свещеници по картата ще 
видите десетки и дори стотици дру- 
ги специални "ипИв" - шпиони, убий- 
ци, емисари и принцеси - и те наис- 
тина са стотици! На компютъра не 
му е проблем да ги ръководи актив- 
но, но за вас е практически невъз- 
можно - и това е единственият по- 
сериозен недостатък на МТУУ. На 
практика с малки изключения (някое 
и друго убийство и някой и друг еми- 
сар) ще се наложи да ползвате спе- 
циалните ипйв само в пасивен ре- 
жим - т.е. оставяте необходимите 
свещеници, шпиони и убийци в съот- 
ветната провинция и се надявате да 
се справят от само себе си с нашес- 
твието - и с подкрепата на задъл- 
жителния "огдег Го". 

Сега няколко думи за битките. Ка- 
то погледнете инфомацията за да- 
дена провинция, в долния край ще 
видите описание на терена - при- 
мерно "хълмист, сух, без водни пло- 
щи". А когато атакувате няколко пъ- 
ти една и съща провинция, вероятно 
ще забележите, че всеки път се бие- 
те на различна карта - и това е ед- 
на от сериозните новости относно 
битките! Различните възможни ти- 
пове терени са около тридесетина, а 
производителите твърдят че в игра- 
та има над 400 райе тарз - което 
означава, че на всеки тип терен се 
падат повече от десет различни 
карти. Ползата от това е двойна - 
първо, е значително по-приятно да 
се играе, и второ, може да се оттег- 
лите от сражение на карта, която не 
ви харесва и да се надявате, че 
следващия път ще имате повече 
късмет. 

В битките има и няколко други но- 
вости - например малките измене- 
ния в интерфейса позволяват по- 
лесно създаване на групи от отряди 
(освен използването на СМ-ЗПЩ-#) и 
по лесното подреждане в бойни 
формации (изоставени са глупавите 
и безполезни формации от ЗТМ, ко- 
ито носеха наименования от вида на 
"птича човка" или "кокоша трътка)). 

Много сериозна промяна е и нали- 
чието на истински замъци, както и 
използването на обсадни машини и 
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дори на артилерия през по-късните 
години. Освен това самите замъци 
също разполагат с допълнителни 
ъпгрейди, които подсилват отбрана- 
та им. С други думи, сега за разлика 
от ЗГУМ имаме вече истински кре- 
пости и истински обсади! 

Няколко думи за А!-то на против- 
ниците - защото и най-добрите 
стратегии са боклук без адекватно- 
то участие на компютъра! Точният 
отговор е - "става, но има още да се 
желае". Не е рядкост да видите тъл- 
пи от мюсюлмански свещеници да 
се появят в... Дания, стремейки се 
да помохамеданчат населението. 
Освен това компютърът се стреми 
да построи "всичко" във всяка своя 
провинция, - резултатът е, че във 
жизненоважния Гибралтар се мъдри 
някакво мижаво фортче, но пък има 
изобилие от безполезни сгради. Ед- 
но от добрите неща, които са пред- 
видени в играта, е "Ашо-Тах“ опция- 
та. С нейна помощ можете да полу- 
чите максимално възможните пари 
от данъци, без лоялността на насе- 
лението да падне под 1009 (но мно- 
го внимателно с тази опция през 
късните години и особено на високи- 
те нива на трудност - показателят 
лоялност далеч не е всичко, което 
определя шанса за възникване на 
бунтове). Така нареченото "ВаШе А!" 
също е сравнително адекватно, но 
ще забележите ясни разлики в 
сравнение с ЗТУМ - например компю- 
търът сега се опитва много повече 
да маневрира... за съжаление ще 
забележите и някои явни глупости. 
Все пак като се има предвид огром- 
ният брой различни войски, с които 
трябва да се справя - над 100, то 
може да се каже, че производители- 
те са си свършили доста добре ра- 
ботата в това отношение. 

Добра игра ли е Медеуа!: Тоа! 
Маг? Превъзходна! Тези, които са 
играли ЗТУМ, ще свикнат бързо с 
битките, но трябва много да внима- 
ват със стратегическата част - тя 
изглежда много подобна на старата 
игра... но тази прилика е само по- 
върхностна и може да бъде много 
измамна и коварна! А самата игра е 
абсолютно задължителна за всеки, 
който обича сериозните предизвика- 
телства! 
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СВободни работни места: Един супергерой 
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Една от забележителните игри 
за тази година бе супергеройската 
Егеедот Еогсе, която, макар че не 
стана мегахит, със сигурност оста- 
на в сърцата на много играчи със 
свежия си хумор, неповторимата 
комикс-атмосфера и интересния 
геймплей. За съжаление, предпо- 
лагаемата втора част е все още 
далеч зад хоризонта, затова се 
налага поне временно да се задо- 
волим с алтернативни и далеч не 
толкова интересни заглавия или, 
казано по друг начин - със супер- 
герои второ качество. 


Боян Спасов 
БогапФрссиБ-Ба.сот 


Х, в която се превъплъщавате в 

ролята на новак-супергерой, за- 
щитаващ от силите на злото малко- 
то американско градче със съвсем 
подходящо избраното име 
бтаШоуп. Жанрът трудно се подда- 
ва на строга класификация, но е оп- 
ределен от самите автори като ек- 
шън-приключение. Акцентът е по- 
скоро върху екшъна и кликането с 
мишката, което води до ступването 
на нови и нови врагове, от време на 
време разнообразявано от използ- 
ването на "суперсили" или просто 
задължителните кулминационни 
битки със свръхзлодеите. В общи 
линии геймплеят е скучноват, а са- 


В торокачествена е и играта Него 


мата игра - безлична, и това като че 
ли са най-големите й слабости - тя 
е от онези заглавия, с които лесно е 
безпаметно можете да убиете ня- 
колко часа, но едва ли може да се 
надявате на нещо повече. 

При началната генерация на ва- 
шия герой можете да си изберете 
пол, външен вид, както и три от 16 
предложени суперсили - примерно 
нечовешки мускули, рентгеново зре- 
ние и щит против куршуми. Тези спо- 
собности се активират по ваше же- 
лание в играта и обикновено консу- 
мират енергия при употреба. С раз- 
витието на героя ви ще получавате 
и нови таланти, включително таки- 


Процедурата по създа- 
ване на нов герой е 
съвсем семпла. 
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ва, които са били недостъпни в на- 
чалото. Авторите са се постарали 
да измислят общо петдесетина су- 
персили и това като че ли е най-го- 
лямото им постижение - сред колек- 
цията таланти има такива като чете- 
не на мисли, невидимост, телекине- 
за, телепорт, промяна на формата и 
така нататък. Разнообразието е го- 
лямо, но балансът не е идеален - 
полезността на някой от тези талан- 
ти е съмнителна, а други като че ли 
са прекалено ефективни. 

Графиката на играта и изометрич- 
ната гледна точка по един или друг 
начин може да ви напомни за 
Сгизадег, Еапош или )аддей АПапсе 
2, но визията далеч не е толкова 
стилна и добре реализирана - някои 
елементи от декора изглеждат не 
на място и изпъкват като гноясал 
палец, а моделите на героите и про- 
тивниците им няма да запомните с 
нищо. Все пак графиката може и да 
се хареса на онази категория геймъ- 
ри, на които им е писнало от "трииз- 
мерните бози" и искат да видят не- 
що, което поне малко да им напомни 
за доброто старо време, когато две 
измерения и изометричен изглед от- 
горе, бяха стандартът за много ка- 
чествени игри. Комикс-рисунките, 
появяващи се на ключови места в 
играта, също не са "връх на сладо- 
леда", а най-смущавашото е, че 
главният герой в тях никога не се 
вижда в лице, а винаги говори зад 
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Първата ви мисия е просто да ступате банда рокери. 


кадър. Вярно е, че художниците на 
комикса не са могли да знаят пред- 
варително как ще изглежда вашият 
избраник, но все ми се струва, че 
можеше да измислят нещо по-раз- 
лично, вместо да рисуват първия в 
света комикс без главен герой... 


Ропу, Фар, Мнаск! 


Освен на вашите суперспособнос- 
ти, можете да разчитате и на обеза- 
телните за всеки супергерой умения 
в ръкопашния бой - с клавишите 
СИ, Ай и ЗП избирате някоя от три- 
те възможни атаки - бърза, силна и 
ритник. Ако не сте натиснали нито 
един от тези клавиши, героят ви 
атакува по своя преценка. Имате и 
почти задължителната за подобни 
игри възможност да вдигате тежки 
предмети и да ги хвърляте по враго- 
вете си. Реверанс към комиксите, 
вдъхновили всяка супергеройска иг- 
ра, е опцията "сПпеезе тойе" - кога- 
то тя е активирана при успешен 
удар се появява "балонче" със зву- 
коподражателна дума. Освен това 
някои диалози и други игрови еле- 
менти стават по-забавни... или драз- 
нещи, според вашата преценка. Да- 
ли тази опция е пусната можете да 
разберете по иконката на резен 
кашкавал (сПеезе) в горния ляв 
ъгъл. Тъй като у нас феновете на су- 
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Тайната база е нещо, 
което всеки уважаващ 
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пергеройските комикси не са много 
и този тип хумор не се котира висо- 
ко, подозирам, че много нашенски 
играчи ще предпочетат да изклю- 
чат тази опция. 

Вашият супергерой разполага с 
една полезна джаджа - мини-ком- 
пютърът на китката му се активира с 
клавиша М/ и дава достъп до 
|оад/5аме опциите, важна информа- 
ция за мисията, която изпълнявате в 
момента, данни за враговете ви и 
съобщения от съюзниците. Друга 
особеност на интерфейса е картата, 
с която лесно и бързо можете да пъ- 
тувате до различни локации в целия 
бтаШоу/п. 


В играта няма 
ти! рауег 


Това обикновено не е болка за 
умиране, но проблемът е, че солова- 
та кампания макар и да е нелиней- 
на, като че ли не е достатъчно инте- 
ресна, за да задържи вниманието ви 
за дълго. Всичко в Него Х е напра- 
вено на средно ниво - като започ- 
нем от графиката на самата игра, 


дяволеки добро 
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минем през комикса, заместващ 
филмчетата, характерни за другите 
игри, музиката, която е някак си пос- 
редствена и неподходяща, липсата 
на записан говор и добри звукови 
ефекти и най-накрая самия геймп- 
лей, който просто не предлага нищо 
достатъчно забележително. И дока- 
то оценката "среден" в училище е 
достатъчна, за да минеш в по-висок 
клас, при компютърните игри това 
далеч не е така. Лично моята препо- 
ръка е да не се захващате изобщо с 
второкачествената Него Х, а да 
изиграете Егеедот Еогсе, ако все 
още не сте го направили - ето това 
бе игра със супергерои, направена 
както подобава. 


кабелен интернет 


ожеотвена цена 
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САМЕ СЦУВ а Вемем 


муммлу.рссир-ра.сог 


Асе оГ Зап Ш 


Рттратеетз Воипту 


Значително по-добре от оригинала 


ШАкеа туумуу.акеасот ЮШР!! 266, 64 МВ НАМ, 16 МВ Мдео  Зиаеду Ш#1 СО 


Фе) 


Оригиналната Аде о! Зайз 2 беше не игра, а недо- 


разумение. Беше разпространявана от несравнимата 


с нищо компания Та/опзой. Затова беше доста изне- 


надващо обявяването на продължение и приказките 


за някакви "добри продажби". Нещата се изясниха, 
когато се разбра, че всъщност този така наречен 
ехрапзюоп няма почти нищо общо с оригинала! 


Генко Велев 
9 уейеубдрссшир-Ба.сот 


последно бях доста скептичен 

спрямо Аде о! Зай ||: Рпма!вегв 
Воипу и смятах, че само един бегъл 
поглед ще ми бъде достатъчен, за 
да й сложа отново етикета "гесусе 
Бим" - но бях много приятно изнена- 
дан. Производителите са зарязали 
претенциите, че правят симулатор и 
са създали просто една морска 
магдате в реално време, която при 
това е достъпна за много по-голям 
брой геймъри и най-важното - вече 
е ИНТЕРЕСНА! 

Сега може да изиграете три кам- 
пании, действието в които се разви- 
ва в края на ХУШ и началото на Х!/Х- 
ти век. Кампаниите се състоят от по- 
редица сценарии, но подборката на 
сценариите е извършена много по- 
добре отколкото в оригинала и сега 
действително се придобива впечат- 
лението за "цялостна" кампания. Ос- 
вен това и самите сценарии са раз- 
нообразени - вече не са само от ти- 
па “един, няколко или много наши 
кораби срещу един, няколко или 
много противници", а имат най-раз- 
нообразни цели за изпълнение и 
различни, дори и нетрадиционни 
способи за постигането им. Принос 
за разнообразието дават и петте из- 
цяло нови "участници" в морските 
битки. Това са два типа брандери 


Т-. да си призная, че аз до 
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| Графика | 
| Звк | 
Гей 


фика 
9 
Звук 
7 
кзевето 
7 


лплеи 


(кораби - бомби), колесен параход, 
балон и... подводница. Вероятно ще 
е полезно да кажем няколко думи 
за последните бойни "единици" - те 
имат доста ограничено практическо 
приложение, но въпреки това могат 
да ви бъдат полезни и са забавни. 
От балона можете да пускате бомби 
(за съжаление съвсем малко на 
брой) върху противника и при това с 
минимален шанс да пострадате от 
ответен огън. Колкото до подводни- 
цата - тя се базира на истински про- 
тотип - първата в света подводница 
"Тийе". Идеята е била подводница- 
та да се приближава под вода до 
противника и да прикрепя бомби към 
дървения им корпус. Идеята обаче 
се оказала неосъществена, просто 
защото по това време почти всички 
бойни кораби са имали обшивка от 
медна ламарина по подводните си 
части - не като броня, а за предпаз- 
ване на корпуса от обрастване с во- 
дорасли и миди. Подводницата, коя- 
то ще имате в играта, е съвсем еле- 
ментарна - тя няма собствен ход и 
единственият начин да я използва- 
те е като я оставите на пътя на про- 
тивника. Когато противниковите ко- 
раби наближат, подводницата изх- 
върля плаващи мини на повърхност- 
та (само 2 бр.) и автоматично се по- 
тапя за малко, за да се скрие от 
противника и от взрива. 

От новата игра са премахнати ня- 
кои от най-големите идиотщини на 
оригинала. На първо място вече ко- 
рабите ви не може да се движат и 
маневрират без платна - но управ- 
лението им е много облекчено, тъй 
като те вече автоматично вдигат не- 
обходимия брой платна, когато им 
дадете команда за движение или 
маневриране (в предната игра те 


можеха дори и да се въртят на едно 
място - което можеше да стане 
единствено само с помощта на бук- 
сирни лодки). Премахната е и друга- 
та глупост - екипажът за няколко 
минути по време на бой да отремон- 
тира изцяло повредите по корпуса и 
платната на кораба. Сега е възмож- 
но да се поправят само платната и 
то за много повече време. 

Огромна промяна е извършена в 
А|-то на компютърния противник. 
Преди чуждите кораби се мотаеха 
като мухи без глави и потъваха са- 
мички от сблъскването помежду си 
или налитаха на близките острови. 
Сега вече имате истински битки! 

За съжаление обаче е запазен и 
един много сериозен недостатък - 
хаотичното или лишено от логика и 
смисъл разположение на кърмовите 
и носовите оръдия. Почти всички 
ветроходни кораби са имали поне по 
две кърмови оръдия, а всички по-го- 
леми бойни кораби са имали и по 
две носови оръдия. В играта обаче е 
пълна какафония! Повечето кораби 
имат кърмови и носови оръдия, кои- 
то обаче са насочени... настрани! 
Няколко кораба има оръдия само от- 
пред, други няколко - само отзад и 
съвсем малко са направени както 
трябва. Няколко оръдия отзад и отп- 
ред може и да ви изглеждат дребна 
работа, сравнени с 40-50 и повече 
топа по бордовете, но те много се- 
риозно променят целия геймплей и 
основните принципи на една морска 
битка. 

Въпреки този недостатък обаче 
играта Аде о! За |: Рпуа!вегз 
Воишшу определено е интересна за 
всеки, който се вълнува от епохата, 
известна като "уоодеп зтрз апд топ 
теп"! 


САМЕ СЦТВ в Кемем/ 


ммлму.рссир-Ба.сога 


“ Еуе Кгакеп 


Един от последните мохикани 


Ш Анонимна творба  Ш Кгакеп.арзигдиз.огд Вт Опез! 
ШР2 300 МНг, 64 НАМ, 2 МВ Маео #1 СО 


През последните години геймър- 
ските списания изписаха стотици 
страници за смъртта на куестовете. 
Въпреки всеобщото мнение, че 
жанрът умира бавно, но сигурно, на 
пазара продължават да се появя- 
ват доста прилични заглавия. Тпе 
Еуе о! е КгаКеп е поредното дока- 
зателство, че приказките за гибел- 
та на куестовете са леко пресилени. 


Никола Дърпатов 
дагратоу брсс!иБ-ра.сот 


уточня, че ако очаквате супер- 
хит от типа на МопКеу |запа 4, 

ще останете разочаровани. Продук- 
тът на абсолютно анонимните ка- 
надски автори (никъде, ама съвсем 
никъде в играта или на сайта й не се 
споменава кой е отговорен за нея!) 

„със сигурност няма да спечели нови 
привърженици на куестовете, но по- 
не ще зарадва в известна степен 
настоящите такива, които така или 
иначе в последно време карат пре- 
димно на пост и молитва. 

Но да се върнем към играта. Исто- 
рията прилича на евтин плагиат на 
Мопкеу |запа. Вие сте Абдула, който 
се намира на борда на кораба "Глуто- 

макс". Същият само след седмица 
ще пристигне на остров Хиад. Преди 
това вие имате задачата да открие- 
те кой от пътниците е откраднал ле- 
гендарния Еуе о е Кгакеп. Преди 
да се зачудите какво, по дяволите, е 
това, ще поясня, че става дума за 


0 ще в самото начало искам да 


култов предмет на 
опасна секта, 


която с негова помощ смята да 
покори човечеството. Всичко това е 
точно толкова налудничаво, колкото 
ви звучи. За радост пасажерите на 
борда на "Глутомакс" са 


не по-малко луди 


от самата история на играта. 06- 
що взето ви очакват безкрайни раз- 
говори с куриозни персонажи като 
вашата задача е да изкопчите от 
тях някаква полезна за разкриване- 
то на крадеца информация. 

Иначе самата игра е направена 
доста консервативно. Неизвестните 
автори са използвали разработена- 
та от самите тях система АСАЗТ, ко- 
ято е издържана в класическо 20. 
Това със сигурност ще се понрави на 
феновете на ретрото, още повече 
че местностите са нарисувани срав- 
нително детайлно. Интерфейсът съ- 


# Куриозна атмосфера 
Минуси: 
т Антична графика 
# Посредствен звук 
ПТ ш Малко местности 


|- Звуко Щ Геймплей ЕД Общо | 


що е приличен и ви позволява да 
действате относително свободно с 
наличните хора и предмети. В звуко- 
во отношение Тпе Еуе оПе Кгакеп 
е средна хубост. Музиката е прилич- 
на, а говор отсъства. Той очевидно е 
станал жертва на крайно ограниче- 
ния бюджет на авторите. Вероятно 
поради същата причина не ви очак- 
ват и кой знае колко разнообразни 
местности. Почти цялото действие 
се развива на борда на "Глутомакс" 
и единствено кабините на пътниците 
внасят някакво разнообразие. Поне 


. стях можете да си лафите на воля, 


а част от разговорите са действи- 
телно забавни, макар че на моменти 
хуморът не е най-удачният възмо- 
жен и със сигурност не може да 
стъпи и на малкия пръст на майсто- 
рите от | исазАйв. Но стига толкова 
с жалбите по адрес на Те Еуе о! 
Пе Кгакеп. Играта все пак е съвсем 
приличен куест, който особено на 
фона на почти пълната суша в жан- 
ра със сигурност ще зарадва фено- 
вете. А те пък от своя страна напос- 
ледък като че ли са благодарни за 
почти всичко, което някой благово- 
ли да им сервира. 
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САМЕ СЦУВ а Кемем/ 


Игра за скейтъри с бизнесинтереси 


ш Са! Оадду Сатез/ Ас!мвоп Маше  Ш уумму.асМвюпуане.сот 
1 со 


ШР-266 МНг, 32 МВ НАМ, 4 МВ 30 Мдео Ш Симулация 


В сравнение с най-хитовите жанрове на геймърски 
пазар, икономическите симулации все стоят малко 
по-назад. Едва ли в скоро време някакъв Тусооп ще 
оглави категорично класациите по продажби, но по- 
пулярността и интересът към подобни игри непре- 
къснато расте. Вероятно този пробив няма да бъде 
извършен от новото заглавие на АсПм!5оп Мае, на- 
речено ЗКа!еЬоага Рагк Тусооп 2003. Едно може да се 
каже със сигурност - тази игра е забавна, нетради- 
ционна и успява да разчупи и без това размитите 
представи за това какво всъщност представлява 
икономическата симулация. 


Владо Георгиев 
у деогфеубрссиБ-Ба.сот 


Тусооп-и непрекъснато расте и 

това е неоспорим факт. По- 
старите игри обикновено изискваха 
от геймърите полагането на твърде 
много усилия в разучаването и бяха 
в състояние да обезверят и най-зак- 
летите почитатели на жанра. Днеш- 
ните тенденции за развитие на тези 
игри са малко по-различни. Тема- 
тично те се обогатяват непрекъсна- 
то и единствената граница в тяхно- 
то развитие е фантазията на разра- 
ботчиците, която очевидно е неиз 
черпаема. 


Ш нтересът към всевъзможните 


За ге Дай 


Игрите, разработвани от Са! 
Оадду Сатез, са далеч от предста- 
вата за стандартна икономическа 
симулация. Те не са нито скучни и 
лишени от динамика, а още по-мал- 
ко трудни за усвояване и разбиране. 
Като пример могат да се споменат 
заглавия от тази компания като ЗК! 
Незой Тусооп, Со! Вевой Тусооп и 
други. Всичко, което е изписано и 
казано за тях, важи с пълна сила и 
за ЗКа!еБоага Рак Тусооп 2003. 

Тази игра ни пренася в традици- 
онно шарения, пъстър и забавен 
свят, в който всичко се върти около 
култовия и като че ли по-скоро ма- 
сов, отколкото екстремен спорт, ка- 
къвто е скейтборда. Основната за- 
дача тук е да създадете атрактивен 
парк с всевъзможни скейтърски съо- 
ръжения, да привлечете достатъчно 
мераклии, които са готови да проб- 
ват вашето творение и желаят да се 
разделят с няколко долара. А това е 
колкото лесна, толкова и трудна за- 
дача. В самото начало като че ли 
нещата потръгват добре и сравни- 
телно бързо. Още щом монтирате 
някакво съоръжение, около него 
почти веднага се завърта някой 
скейтър. За да го задържите и да 


млум.рссиБ-Ба.сога 


увеличите броя на посетителите, 
трябва да предложите интересни 
съоръжения и всичко друго, от което 
те биха имали нужда. Въпреки че 
има доста разнообразни мнения по 
въпроса, скейтърите също са хора. 
Те огладняват, ожадняват, искат да 
си купят нов готин Т-З1Ш, а от вре- 
ме на време падат и понякога се уд- 
рят зле. Затова ваша цел и задъл- 
жение е да задоволите потребнос- 
тите им. Не бива да се забравя, че 
разполагате с определен бюджет, в 
който трябва да се вместите. По та- 
зи причина колкото по-бързо започ- 
нете да получавате някакви постъп- 
ления, толкова по-вероятно е да за- 
вършите играта успешно. Пари ос- 
вен от посетителите можете да по- 
лучавате и от спонсори, които сами 
се предлагат, в момента, в който 
паркът се развие малко и събере оп- 
ределен брой посетители. 

Най-хубавото на тази игра е, че 
освен като предприемач можете да 
опитате силите си като скейтър. При 
това разполагате с прилична графи- 
ка, здрав саунд и около тридесет 
различни трика за ефектни изпъл- 
нения във въздуха, на земята и при 
приплъзване. След като успеете да 
съберете очите на останалите и да 
се справите със съответното пре- 
дизвикателство, можете да отвори- 
те нова поредица от състезания в 
най-различни точки на света. 

Зкатероага Рак Тусооп 2003 е 
приятна, неангажираща симулация, 
която е трудно да бъде определена 
категорично като спортна или ико- 
номическа. При всяко положение 
тази игра си струва, още повече че 
нейната цена е ниска в сравнение 
със стандартните цени на подобни 
заглавия. 
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САМЕ СЦУВ « Кемеуу 


12 Бсае 


Размерът наистина 


и Вип ЬеВеазубиттйзой Емепаптеп! 


След появата на Веуой реномето 
на компютърните ралита с радио- 
управляеми автомобили се проме- 
ни значително. Тези състезания не 
могат да се похвалят с популяр- 
ността на Формула 1, Мазсаг, стар- 
товете от М/ВС или Меед Еог Вреед- 
серията, но са забавни и интерес- 
ни. Новото заглавие от каталога на 
холандската компания 
ВитМеВеаз! доказва това по неос- 
порим начин... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрсси-Ьа.сот 


19 Зсае Наспоа е доста по-раз- 

лична от Неуой. Независимо от 

неизбежните сравнения, които 
част от геймърската критика се впус- 
на да прави, двете игри са много да- 
леч една от друга. Първата значима 
разлика между тях е в същността на 
самите миниатюрни автомобили. В 
първата игра главни действащи ли- 
ца бяха радиоуправлями колички с 
електрическо задвижване, докато 
при Ва Зсае Наста ще се сблъскате 


има значение! 


Ш ум „Бюзсаегастд.сот ШР!-300 МНг, 64 МВ НАМ, 16 МВ 30 Мйео Ш# Настао 


Подобни завои са изк- 
лючително рисковани. 


Овалните писти са истинско удоволствие за феновете на високите скорости. 


тт 


4 а 


Т 208 ЕВ08ТУ,Р1 1 зот 


ВС-автомобилите изискват голяма прецизност при управлението. 


мулу.рссир-ва.сот 


; илухарета 0975 


0700:34 


1 СО 


С пълна газ по правата отсечка. 


с миниавтомобили с бензинови дви- 
гатели. Те са дълги около метър, 
теглото им варира между 12 и 15 ки- 
лограма в зависимост от класа, ку- 
батурата на двигателиге е от 18 до 
25 смЗ. Общият брой на включените 
в играта коли е 240, разпределени в 
десет класа. В самото начало на иг- 
рата са достъпни само базовите мо- 
дели, но с развитието на играта и 
след спечелването на определен 
брой победи се отварят нови класо- 
ве със съответните нови автомоби- 
ли. 
Кеуо! се отличаваше със страхо- 
тен геймплей, но преди всичко тя 
беше и си остава една най-вече ек- 
шън-игра. Ва Зсае Наста е съвсем 
друг случай. Тук основният акцент 
пада върху реализма и това личи 
още от първото състезание. Пистите 
са максимално близки до истината. 
Техният размер и дизайн е сходен с 
тези при реално съществуващите 
състезания. Поведението на колите 
е изключително специфично и със 
сигурност ще бъде изненада дори 
- за спецовете в областта на виртуал- 
ните ралита. Тук прецизността е из- 
дигната в култ. Дори най-малкото 
недоглеждане е в състояние да раз- 
балансира колата. Всеки сблъсък с 
някой от противниковите модели по- 
тенциално крие риска от преобръ- 
щане, а това е най-неприятното не- 
що, което може да ви се случи. При 
излизане от пистата е напълно въз- 
можно да попаднете на място, от 
което да не може да се измъкнете. 
Влизането в по-остри завои е истин- 
ско предизвикателство и за да се 
справите на ниво ще са необходими 
известни тренировки. Управлението 
е максимално опростено. Играе се с 
клавиатура, като контролите са на 


обичайните за игрите от този жанр 
места. Единственият по-сериозен 
проблем в това отношение е свиква- 
нето с необичайното поведение на 
мини-болидите. Използването на 
спирачката е повече от задължи- 
телно, но за щастие има и скоростни 
трасета, където се кара с много газ. 

В Во Зсае Насто шампионатът е 
поредица от стартове като всеки от 
тях продължава три минути. Целта, 
както можете да се досетите и са- 
ми, е да завършите първи и да зас- 
танете на почетната стълбица. В за- 
висимост от мястото, на което се 
класирате, ще получите определен 
брой точки. Те се натрупват и фор- 
мират крайното класиране, което 
пък от своя страна определя дали 
ще може да се пробвате в следва- 
щия клас или ще се наложи да опи- 
тате отново. След като победите 
във всички класове ще отворите та- 
ка наречения Ореп Спатрюопз!р, в 
който може свободно да избирате 
класа и вида на колата. Освен шам- 
пионатната форма в играта присъст- 
ват традиционните Ошск Насе и 
Тгаптд. Почитателите на мултипле- 
йъра също не са забравени. Въз- 
можна е както игра в мрежа, така и 
в режим ЗрИзсгееп за двама души 
на един компютър. 

Во Зсае Наспо далеч 


не е толкова "лъскава" 
и шарена колкото 
Неуой, 


но графиката е поносима. Значи- 
телно по-сериозен недостатък е зву- 
ковото оформление, което е прека- 
лено постно и се изразява най-вече 
в еднообразното бръмчене на мини- 
атюрните болиди. 
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САМЕ СЦУВ « Вемеу/ ммлу.рссмо-ра.сот 


РКПХСЕ ОЕ ОМ 


ОаМо по Китайски 


 5гаеду ЕгвуОЩес! Воймаге В улум.рипсеодтп.сот ШР2 400 МНг, 64 НАМ, 2 МВ Маео ШНРС #3 СО 


Фу Сув пещерата. В Както е известно, манията по 
началогу имате възе ОгаБю е особено силна в Азия. 
РОК КО ПОН Очевидно Китай също не е бил 
Е рез подминат от истерията около ме- 
рни чудовища. ; 

гахита на ВПггага и сега неизвест- 
ната компания ОЩес! Зойуиаге съв- 
местно със Зтайеду Еи5! ни пред- 
лага любопитен китайски вариант 
на екшън ориентирана ролева иг- 


ра. 


6 Никола Дърпатов 
даграюуФрссир-Ьа.сот 
ървото, което бие на очи, е ги- 
П гантската инсталация, която ви 
6 очаква. Рппсе о! От пристига на 
три диска и инсталационната програ- 
ма абсолютно безпощадно ги копира 
и трите върху вашия твърд диск. То- 
ва от своя страна значи, че преди да 
5 се хвърлите на приключенията в 
Древния Китай, ще трябва да заде- 
лите около 2 гигабайта пространст- 
во, за да не бъдете неприятно изне- 
надани от внезапна липса на място 
върху диска. След като минете това 
препятствие, следва по-приятната 
част от нещата под формата на са- 
мата игра. Като я пуснах, първата ми 
мисъл беше "За какво, по дяволите, 
бяха необходими 2 гигабайта?". Това 
е резонен въпрос, защото рендери- 
раните филмчета, които обикновено 
пълнят много дискове, в случая са 


сведени до едно интро и едно клип- 
че за превъртане, които са с общ 
обем 150 МВ. Добрата новина е, че 
останалите 1.8 гигабайта са посве- 
тени на чистия геймплей. Това зна- 
чи, че ви очакват действително 
епични приключения. Авторите на 
играта са си направили труда да 
включат общо над 150 МРС-та, с ко- 
ито можете да водите сравнително 
пространни диалози. Самите разго- 
вори за съжаление са само частично 
озвучени и наличието на говор е до- 
бър индикатор, че в момента се 
случва нещо важно в играта. Но не- 
ка преди да разгледаме по-подроб- 
но техническото изпълнение да ви- 
дим и за какво става дума в Те 
Рппсе о! Оп. 

Поемате ролята на 


младия и амбициозен 
принц Фу Су 


Той има злощастната съдба да 
бъде обявен за предател. Това води 
до доста неприятни неща. Фу Су е 
обявен за общокитайско издирване 
и цялата имперска армия е по пети- 
те му. Играта започва със сценка, в 
която именно военен патрул открива 
беглеца. След кратката и кървава 
саморазправа с войниците Фу Су ре- 
шава да се опита да се добере до 
столицата, за да се види с баща си 
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и да очисти името си. Това обаче се 
оказва доста трудно начинание. От 
една страна, столицата е доста да- 
леч от местонахождението на момъ- 
ка, ав същото време гигантската 
имперска войска прави всичко въз- 
можно, за да го залови по-скоро 
мъртъв, отколкото жив. Нашият чо- 
век обаче си е герой на място и ре- 
шава въпреки всичко да се пробва. 
След кратък престой за лечение и 
екипировка в близкото село започва 
неговото дълго митарство из древ- 
ния Китай, което в крайна сметка за- 
вършва с очаквания щастлив край... 

Това е по историята. Повече няма 
да разказвам, за да не ви развалям 
удоволствието. Това, което са при- 
готвили хората от ОЩес! Зоймиаге, 
определено има потенциала да ви 
забавлява доста време. Общо в иг- 
рата има 


над 100 различни 
местности 


и 28 града, които можете да посе- 
тите, като във всеки град ви очакват 
десетки индивидуални къщи. Въоб- 
ще разнообразието е било издигна- 


то във върховен приоритет по време 
на работата върху играта. Това се 
отнася и до вашия герой. Имате на 
разположение пет базови типа ге- 
рои (паладин, боец, магьосник, уби- 
еци вещица), които можете да раз- 
вивате почти на воля. Специално 
внимание заслужава и системата за 
правене на магии. За разлика от по- 
вечето други ролеви игри тук тя е 
базирана върху китайската митоло- 
гия. Всичко е изградено върху петте 
елемента 


метал, дърво, земя, 
огън и вода 


С помощта на комбинации от тях 
можете да подобрявате отделните 
си боини умения. В интерес на исти- 
ната в това отношение творбата на 
ОЩес! Боймиаге е леко объркваща 
за свикналите с Оабю и други по- 
добни паскпзазп ВРО-та. Моите 
уважения към древната китайска 
култура и традиция, но все пак та- 
зи игра е правена за дистрибуция в 
цял свят и доста неща изглеждат 
малко странно. В интерес на исти- 
ната това не е чак такъв проблем, 
защото като посвикнете с интер- 
фейса и особеностите, ще забеле- 
жите, че в цялото нещо има здрава 
логика и всичко е направено доста 
интуитивно. 

Друга специфична особеност на 
играта е нейната ориентираност 
към мрежовата игра. Соловата част 
си е налична и е прилично направе- 
на, но главният акцент е поставен 
върху мрежовите битки. За съжале- 
ние нямах възможност да се задъл- 
бая в тях, но поне на хартия това, 
което се предлага, звучи доста 
впечатляващо. През Интернет мо- 
жете да се пробвате да играете с 
още до 500 участници, а в квартал- 
ния клуб в локална мрежа се под- 
държат до 20 играчи. Това са сери- 
озни цифри и като се има предвид, 
че с помощта на разнообразните 
суровини можете да си правите 
строго индивидуални оръжия, може 
да се гарантира, че играта ще ви 


ИСТОРИЯ НА ДИНАСТИЯТА КИН 


т Династията Кин управлява Китай в продължение на само 15 години. Тя идва на 
власт през 221 г.пр.н.е. и е свалена през 206 г.пр.н.е. Владетелите от рода 
Кин са едни от най-кратко пребивавалите на престола в сравнение с техните 
предшественици, които господстват над 250 години и заменилите ги владетели 
от династията Хан, които успяват да задържат властта за цели 400 години. 


ммуму.рссмр-ра.сог 


Такива приличащи 
на ОгаБо |! сцени ви 
очакват на всяка 
стъпка. 


остане интересна доста време. За- 
това допринасят и разнообразните 
предмети, които са доста повече на 
брой от тези в ПаБо и други конку- 
рентни продукти. 

След всичко, казано до момента, 
сигурно много от вас се питат защо 
оценките на Рппсе о! От са само 
посредствени. Истината е, че игра- 
та на ОЩес! Зоймиаге е изключител- 
но амбициозна, но на нея от кило- 
метри си й личи, че е правена със 
сравнително скромен бюджет. Гра- 
фиката примерно е всичко друго, но 
не и адекватна на изискванията на 
2002 г. Докато конкуренцията под 
формата на Оипдеоп Зеде предла- 
га феноменални 30-ефекти, Рппсе 
о! От се ограничава само с 20-гра- 
фика, която е на нивото на първото 
Оаро. В звуково отношение нещата 
също не са особено велики. Реално 
музиката и говорът са добре напра- 
вени, но още в самото начало стана 
дума, че голяма част от разговори- 
те са си нямо кино и ще срещнете 
десетки персонажи, за които явно 
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Ожесточените битки ви очакват на всяка стъпка в играта. 


не е стигнало време или финанси, 
за да бъдат озвучени. Като капак 
на всичко китайският сюжет едва 
ли е чак толкова интригуващ за хо- 
рата, които не са фенове на истори- 
ята на древните култури, а имената 
на повечето герои може и да са ис- 
торически коректни, но са трудни за 
запомняне. Всичко това изяжда 
доста от старателно градената ат- 
мосфера. 

Така че ако ОСабо |! вече ви е пис- 
нало и проявявате интерес към 
Древния Китай, можете без особен 
риск да хвърлите едно око на Рипсе 
о! От. Играта определено има свои- 
те достойнства и със сигурност ще 
ви уплъгни няколко вечери с доста 
забавните приключения на младия 
Фу Су. В противен случай по-добре 
си вземете Оипдеоп З1еде. 


РС СЪШВ ОКТОМВРИ 2002 #5 


САМЕ СЦТВ а Вемеуг 


ууммлу„рссмр-ра.согп 


с ш Новото издание на Оетепйег оле Сгомп носи гордото подзаглавие Отойайу 
Вегазтегед Ед оп. На практика геймърите получават леко напудрена и модер- 
низирана в звуково и графично отношение версия, която не предлага нищо 


принципно ново спрямо оригинала по отношение на самата игра. 


На диска с 


новата версия ще намерите и всички стари версии на Ое!егодег о е Сгомп, 
които обаче изискват емулатор за съответния компютър. Като цяло нещата са 


доста подобни на Оойайу Ветазтегед Едйоп-а на УТаг Маг, където също има- ги 


ше само подобрения в отделни сцени. 


ЗНЕВШООПО ЕОКЕЗТ 


чоч ше чоче 09 Рееп9 КоБт ой 

ч. Майч чеагз наше раззе4 злсе 
чоч уед цита вобт апд не меп - БъТ 
вавткоцв пеш синтайв Тие гешпоп. 


Вогиз, чаце 


дачеоеч, ап азваввт Таск 
Тне Кпайот 15 п снайз 


5е ен 15 по Нет То Тие ТнРопе. 
ЗИЦ, Те сноп Изеф Нав Фварреагей? 


Завръщането на една Класика 


# Васкячаг/Спетамаге Ш ууууу.спетамаге.сот 
ШР2 400 М1г, 64 НАМ, 2 МВ Мдео Шзгаесоу #1 СО 


В далечната 1986 г. една игра 
направи истинска революция в 
стратегическия жанр. Гениалният 
Келин Бек режисира невижданата 
до онзи момент стратегия 
"Петепдег о Ше Сгоууп", която по- 
ради своя епичен характер дори 
претендираше да е първият инте- 
рактивен филм в история на игри- 
те. Почти 20 години по-късно 
славната игра на Спетауиаге от- 
ново е на пазара в модернизирана 
ОщнайПу Ветазегед Ед оп. 


Никола Дърпатов 
даграюуФрссиЬ-Ба.сот 


лица са същите като в доброто 

старо време, когато Пе!епдег о! 
Ше Сгоуип караше геймърите да гле- 
дат с невярващи погледи своите мо- 
нитори и да се чудят как такива кра- 
соти са възможни на машина, която 
притежава 64 килобайта (!) памет. В 


С цената и главните действащи 


„Ако вражеската територия е. защитен а от крепост, преди билата имате въз- 
можност да бомбардирате противника с катапулти. 


началото на играта се отзовавате в 
средновековна Англия по времето 
на легендарния Робин Худ. Кралят е 
загинал по време на кръстоносен по- 
ход, а короната е изчезнала безс- 
ледно. 


ване на отдавна назрялата граж- 
данска война, в която участват сак- 


. емате ролята на един от четирима- 
та саксонски претенденти за коро- 
ната - Уилям Айвънхоу, Джофри 
Лонгсуорд, Улфрик Дъ Уайлд или 

„ Седрик Ъф Ротъруд. Всеки от тях. 
си има своите плюсове и минуси. 

“ Така например Джофри е особено 
добър с меча, докато Улфрик е не- 
надминат майстор на копието, кое- 
то го прави фаворит във всички ри- 
царски турнири. 

След като си изберете герои, за- 
почва и вашата кампания по завла- 
дяването на Англия. Независимо че 
основният ви противник са нормани- 
те, съвсем скоро ще ви се наложи 


Нощните атаки на вражески замъци са най-лесният начин за аи 
пари и... женитба. 


Всичко това дава повод за избух- 


сонските и нормански феодали. По- 


И тук има случайни събития, които обик- 
новено водят до неприятни последствия. 


да пролеете и 
саксонска кръв, 


защото другите ваши сънародни- 


ци също копнеят да седнат на крал- 
ския трон. Действието се развива на 


две нива. От една страна, Ое!епдег 
о! е Сгом/п си е чистокръвна похо- 
дова стратегия. Всеки един ход е 
равносилен на един месец като за 


„ това време можете или да купите 


нови войници, или да атакувате ня- 
коя провинция. Ако дадената про- 


„ винция е все още незаета (това се 
„ случва само в началото на играта), 


направо я получавате. Ако тя е под 
контрола на друг феодал, ще тряб- 
ва първо да се справите със сьот- 
ветния гарнизон. Битките протичат 
добта елементарно. През цялото 
време вие виждате каква армия 
имате в момента и с какви сили раз- 


полага съперника. В зависимост от 
. това можете да задавате тактики от 


типа на "Отчаяно нападение", "Обк- 
ръжение" или "Паническо бягство". 
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Последното е необходимо, ако види- 
те, че нямате никакъв шанс да спе- 
челите битката, а искате все пак да 
запазите някои и друг от вашите 
войници. Самите 


войници могат 
да бъдат наемани 
срещу злато 


във вашата основна крепост. 
Твърдата валута, необходима за из- 
граждането на боеспособна армия, 
пък идва от данъците, които ви пла- 
ща всяка провинция намираща се 
под ваш контрол. Сумите за провин- 
циите са фиксирани и не могат да 
се променят. Така още в самото на- 
чало става изключително важно да 
проверите на картата коя територия 
какво плаща и да се ориентирате 


Награда за спечелването на кампанията е само 
малко хвалебствен текст. : 
тт енвнаиатнаиаииаисетаже 


Резултатите от ри- 
царските турнири са 


“плод на случайност. 


нар ча,  вивфролеплинаинероце 


с уси зетрей ил Жрби 


умлу.рссиБ-ра.сога 


4 Хобт 


пате раззей 


ап В1з теп, 


+ Вн цфтоиз печез ситайз (Ве тецтон. 


Ритиа убит кмтнеу, ап аззазкт гоой 


. 
Ше Круз в. 


към бързото превземане на 2-3 до- 
ходоносни провинции, защото иначе 
съвсем скоро вашите врагове ще 
имат на разположение гигантски ар- 
мии и нищо няма да може да ви спа- 
си от гибел. 

Ако закъсате за финанси и про- 
винции, а в момента нямате надеж- 
дна армия, можете да се пуснете в 
една от двете възможни екшън сце- 
ни, които са предвидили авторите 
на играта. Именно тези сцени преди 
години превърнаха Оеепдег о Пе 
Стоу в легенда, но честно казано, 
в днешно време те като че ли най- 
много пречат. Едната ви възмож- 
ност е да се юрнете да ограбите за- 
мъка на някой враг. В практически 
план това означава, че трябва да 
спечелите два поредни дуела с меч. 


„Ако сте избрали Джорфи Лонгсу- 


орд, това ще е елементарна задача 
за вас и така без почти никакви зат- 
руднения ще можете постоянно да 
пълните хазната с тлъсти суми, кои- 
то пък веднага след това можете да 
обръщате в съответното количество 
рицари и катапулти. В особено ред- 
ки случаи освен финансова изгода 
нападението може да ви донесе и 
сърцето на някоя красавица, което 
пък води до пищна сватба. Вашият 


семеен статут няма никакво отноше- 


ние към геймплея, така че възмож- 
ността набързо да се задомите е са- 
мо за украса и не е особена драма, 
ако останете ерген до края на кам- 
панията. 

Другият екшън ви чака по време 
на 


Тве Ктдйот 15 т свао5 


з-- 


Робин Худ може да ви окаже неоценима помощ в 
критични моменти. 


рицарските турнири 


На същите трябва да се биете с 
копия срещу всички останали фео- 
дали. В случая залогът може да бъ- 
де слава или... цяла доходоносна 
провинция. Предвид че изходът от 
битките се определя почти изцяло 
от случайността и досега никой не е 
успял да измисли сигурен метод за 
печелене на тези сражения, не ви 
съветвам да залагате провинции, а 
най-добре е въобще да се откажете 
от турнирите като такива и да участ- 
вате само когато някой от другите 
феодали ви покани на такова ме- 
роприятие и то не за друго, а защо- 
то в такъв случай сте длъжни да се 
появите на арената. 

Отделна екстра е легендарният 
Робин Худ. Той е ваш съюзник и 
имате право да се обръщате за по- 
мощ към него и неговите славни 
бандити три пъти по време на кампа- 
нията. Предвид строго ограничения 
брой намеси на Робин е добре вни- 
мателно да преценявате кога да го 
викате, за да не се окаже, че ви 
трябва в критичен момент, а вие ве- 
че сте изгърмели всичките си посе- 
щения в Шърудската гора. 

Като цяло Ое!епдег о Пе Сгоуп е 
сравнително лесна стратегия, която 
освен за феновете на оригинала ще 
е интересна и за начинаещи в жан- 
ра. За съжаление от Васкааг и 
Стетамаге не са използвали прера- 


ботката, за да отстранят няколко 


досадни пропуска в геймплея, които 


се знаят от десетилетия. Така нап- 


ример обирът на замъци с Джофри е 
толкова лесен, че реално играта се 
превръща в пълен фарс, ако играе- 
те с този герой и през ход обирате 
противниците. Също така рицарски- 
те турнири са все така безсмислени 
както и преди 15 години. За толкова 
време някой все можеше да измис- 
ли по-читав метод за определяне на 
победителя от пълната случайност. 
Въпреки това Ое!епдег о е Сгоууп 
все още има своята уникална атмос- 
фера, която превърна оригинала в 
легенда и която спасява Оойайу 
Нета егед ЕдШоп-а от пълен про- 
вал. Ав това сушаво откъм игри ля- 
то и това не е малко :) 
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биаке 


муум.рссмр-ба.сог 


Пезфегп Фпаке 


Ш 1 р:/ЛмезегпаЗ.рапе!-тиШрауег.де/ 


-лвавгтасе 


Хубав тунел, само да не мине влакът. 


Предполагам, че няма човек, който като по-малък 
да не се палил по уестърните. Приказките за Дивия 
Запад, каубоите и индианците - те винаги са имали 
своето място в сърцето на всяко дете. Напоследък 
обаче като че ли този тип филми излизат от мода, 
което най-вероятно е и причината игри на подобна 
тематика да са изключителна рядкост на пазара. 
Единствените, за които поне аз се сещам, са класи- 
ческата пуцалка ОиПаууз на |исаз Аз (велика игра, 
безспорно) и относително по-новата стратегия 
Оезрегадов. За сметка на това модовете с такава ори- 
ентация са доста повече - вече доста известната 
Матеа за Най-Ие, както и ОиНаууз модификацията 
(почти същата като оригиналната игра), отново за съ- 
щата платформа. А тук и сега ще ви представя 
Мезет Оиаке 3. 


Иван Цирков 
Мадегбтай.ьа 


амият МОО е относително стар 

- последната му версия е от 

края на 2000 г. и явно разра- 
ботката му е прекратена. Което е 
доста жалко, защото макар тя да е 
в доста ранен стадий (бета версия 
1.1), нещата изглеждат доста обе- 
щаващи. Изисква се версия на 
Сиаке 3 поне 1.17, като авторите 
споменават за възможни проблеми 
при по-късните версии. Аз лично 
тествах играта при версия 1.31 аб- 
солютно безпроблемно. 

Възможните режими на игра са 

Овайтакп, Теат Оеайтасп и 
Ноипа Театрау. В тях няма нищо но- 
во. Изненадващо е, че отсъства ре- 
жим Саршге Ше Рад или някакъв не- 
гов аналог, като в На!-|Ие: Мамеад, 
например, където вместо знаме се 


Малко грознички дър- 
краде една кокошка :). При положе- 


вета, но нищо. 


ние, че това е един от най-играните 
по принцип режими, липсата му е 
доста голям минус. 

Много приятно впечатление оста- 
вят картите. Те са разнообразни и 
замислени много добре. Преоблада- 
ват различни градчета с барове, мо- 
тели, казина и въобще всичко, което 
може да се очаква от един град в 
Дивия Запад. Но също така има и 
карти с обширни открити пространст- 
ва, едно ниво, което представлява 
малка къщичка до красиво езеро, 
както и един движещ се влак, който 
е истинско предизвикателство за иг- 
рачите - тесните пространства и 
опасността да паднеш от него са си 
сериозни заплахи. Има и едно огром- 
но имение на няколко етажа. Общи- 
ят брой на картите е девет, но мал- 
кото количество определено се ком- 


Е | жк з-- 
Я, какво си намерих в джакузито. 


пенсира от качеството. 

По отношение на оръжията неща- 
та стоят по подобен начин - те не са 
много, но са интересни. А и повечето 
имат алтернативен режим на използ- 
ване. Всеки играч започва с нож и 
револвер (Сой Реасетакег). Ако има 
повече от един нож, може да хвърля 
останалите. Хвърлянето на нож е ка- 
то в останалите игри - ножът лети 
по парабола и на големи разстояния 
се използва доста трудно. Уцели ли 
обаче някой - смъртта му е сигурна. 
Револверът също не е лошо оръжие, 
относително мощен, но с малко 60- 
еприпаси. За сметка на това всеки 
играч може да използва едновре- 
менно два такива, което вече е сери- 
озна заплаха за всеки. Друго въз- 
можно оръжие са пръчките динамит. 
Те първо се палят, а след това се 
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хвърлят - двете действия, подобно 
на Ошамив, са отделени едно от дру- 
го. Така всеки може да запали дина- 
мит, да изчака малко, и след това да 
го хвърли така, че взривът да не мо- 
же да бъде избегнат. Изброените 
дотук оръжия могат да се носят и 
използват без никакви ограничения. 
Другояче стои въпросът за останали- 
те три пушкала, от които само едно 
може да бъде носена във всеки един 
момент. Ако играчът намери ново 
оръжие от този вид, трябва да изх- 
върли старото, за да го вземе. А те 
са: една пушка двуцевка (Нетпооп 
12 Сацае), друга такава (обаче "ря- 
зана"), която е единственото според 
мен излишно оръжие и една караби- 
на (Непгу Содйепроу 22). Двете дву- 
цевки са доста ефективни оръжия 
на къси разстояния, като може да се 
стреля само с едната, или ис двете 
цеви едновременно. Проблемът при 
тях е, че имат само по два патрона. 
Карабината пък е едно смъртоносно 
оръжие. Побира дванайсет патрона, 
презарежда и стреля относително 
бързо, много е точна, и е единстве- 
ното оръжие, което може да се изЗ- 
ползва с оптичен мерник. Единстве- 
ните й недостатъци са, че невинаги 
може да се убие враг само с един из- 
стрел, а и за близък бой далеч не е 
подходяща. 

Освен тези пушкала в играта на- 
мират място и няколко специални 
предмета - патрондаш (помага да се 
носят повече патрони), метална 
плочка, която служи за броня, както 
и оптическият прицел за карабината 
- той се намира отделно от нея. 

Учудващо, липсват всякакви ап- 
течки и други подобни пособия. Ня- 
ма абсолютно никакъв начин ранен 
играч да се излекува. Това внася до- 
пълнително напрежение и кара все- 
ки да се страхува за кожата си. Друг, 
малко неудобен момент е, че когато 
патроните на дадено оръжие свър- 
шат, то може да се презареди един- 
ствено ако някъде се намери кутия с 
такива боеприпаси - но не и от разх- 
върляните по земята оръжия от съ- 
щия вид. Това е много интересно ре- 
шение, но малко глупаво според мен. 
Много често играчът ще се види при- 
нуден да размахва нож, или да за- 
меря противниците си с пръчки дина- 
мит, тъй като всичките му патрони 
ще са свършили, а камари оръжия 
около него няма да са му от никаква 
полза. 

В графично отношение играта е 
на средно ниво. Текстурите не са 
достатъчно детайли, нито пък моде- 
лите - много изпипани, но все пак не 
бива да се забравя, че това е доста 
начален стадий в развитието на мо- 
дификацията. А пък ив края на кра- 
ищата удоволствието от самата игра 
е достатъчно голямо, за да се пре- 
небрегне лошото впечатление от 
графиката. Новите модели на игра- 
чите са само два, единият с два ски- 
на, а другият - с три. Не се различа- 
ват много един от друг, и са малко 
грознички, но не толкова, че да 
дразнят окото. 

За звуковите ефекти важи същото 
- не са нито добри, нито лоши. Музи- 
ката не е интересна, ако изключим 
парчето, което свири при изписване 


Всичко е прекалено 


на имената на разработчици (т.е. при В 
разр А ( Р СПОКОИНО... 


кредитите). 

Модификацията си има и собстве- 
ни ботове, които се свалят като от- 
делен пакет от играта, но не са чак 
толкова големи (около 15МВ), че да 
са сериозен проблем. Общата голе- 
мина на трите необходими файла за 
игра (пълния пакет версия 1.0, бот 
пакета и ъпдейта до версия 1.1) е 
около 50 МВ. Самите ботове не проя- 
вяват никаква разумна мисъл (както 
и може да се очаква), дори понякога 
"зациклят" в дадена точка от карта- 
та, но това не е болка за умиране, 
тъй като се случва рядко. Дори ив 
стрелбата не ги бива много-много, 
да не говорим, че много често изгър- 
мяват всичките си патрони, и връхли- 
тат срещу човек, въоръжени единст- 
вено с нож. 

Бъговете не са много, може би 
най-досадните се отнасят към хвър- 
лянето на ножа - по принцип е въз- 


Леле, колко пиене... 
искам ! 


можно с бутона за поставяне на оп- 
тически мерник да обърнете ножа си 
в положение за хвърляне, без всъщ- 
ност да можете да го хвърлите, кое- 
то е адски дразнещо. Когато хвър- 
лен нож се забие някъде, можете да 
отидете да си го приберете. Поняко- 
га обаче ножът изчезва, чува се звук 
от прибиране на предмет от земята, 
но броят на ножовете ви не се уве- 
личава, а току-що изчезналият се 
появява пак забит в стената. 
Въпреки че този МОО е вече поос- 
тарял, а графиката и звуковите му 
ефекти не са кой знае какво, той е 
адски приятен за игра. Ако работата 
върху него бе продължила, в момен- 
та вероятно щях да ви представям 
далеч по-завършена версия, но уви... 
искрено се надявам поне останалите 
разработчици на модификации да 
обърнат внимание на този тип игри, и 
без това са много малко. Ако си па- 
дате по Дивия Запад - погледнете 
Мезет Оиаке 3, заслужава си. 
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Оощи съвети 
за начинаещите 


Ф Използвайте бързите клавиши (зНой- 
си)! Груба грешка на много новаци е да 
играят само с мишка и да пренебрегват 
клавиатурата. Примерно клавишите Е1- 
ЕЗ служат за бърз достъп до вашите ге- 
рои. Ако искате да станете наистина 
добри, започнете да запаметявате фун- 
кциите на различните бутони за всяка 
раса и не използвайте никога мишката 
за нещо, което може да се направи с 
клавиатура. Не игнорирайте и тактиките 
с групиране на армии и използване на 
под-групи (клавишът ТАВ). 


Ф Не забравяйте героите! Никога не забра- 
вяйте, че те са ключът към успехът в 
Магсгай |. Абсолютно задължително е 
да имате в обръщение поне един герой, 
а масовото мнение е, че оптималната 
бройка е двама. Някои играчи предпочи- 
тат да ползват трима, но за това е необ- 
ходимо голямо умение. Когато героят. ви 
качи ниво, препоръчително е веднага да 
изберете ново умение или да повишите 
старо. Героите от ниско ниво 1-3 е по- 
добре да трупат опит от неутралните чу- 
довища (ако такива са останали), герои- 
те от по-високо ниво се препоръчва да 
се използват срещу другите играчи. 
Опитайте се да не губите опит т.е. да не 
използвате обикновени войски, неприд- 
ружени от герой. 


Ф Разузнаване. Най-добрите играчи пра- 
щат още в началото един работник, за 
да открият врага. Винаги наблюдавайте 
какво прави противникът и ще сте гото- 
ви да контрирате всеки негов ход. Съюз- 
ниците би трябвало да си сътрудничат 
при разузнаването. Опитвайте се да 
попречите на вашите опоненти да си 
създадат втора база - евентуално ре- 
сурсите им в първата ще се изчерпят и 
така ще загубят битката. Единствената 
транспортна единица в играта е Гоблин- 
ският Цепелин, който е много удобен и 
за разузнаване. 


Ф Постройте втора база бързо! Втората 
златна мина ви е нужна. Не чакайте пър- 
вата да се изчерпи, завладейте златно- 
то находище колкото се може по-рано и 
започнете веднага да го експлоатирате. 


Ф Ефективно използване на работниците. 
Старайте се работниците, носещи ре- 
сурси от мините да ви доставят възмож- 


: Блоа 
- азис Х 
тъче пат 


Пт. 


оз4 
2. 


ния максимум, без да си пречат един на 
друг. За Нощните Елфи и Мъртъвците 
трябва да имате по максималните 5 ра- 
ботника за всяка мина. Същото количес- 
тво е оптимално и за Хора и Орки, при 
минимално разстояние между базата и 
златната мина. Старайте се дървения 
материал да ви достига, дори да остане 
малко в излишък. При сеченето внима- 
вайте да не унищожите стратегически 
полезните гори. 


Ф Ъпгрейдвайте! Това е ключов и много 


често пренебрегван елемент от играта. 
Особено важни са ъпгрейдите на оръжи- 
ята и броните. 


Ф Концентриране на атаките. Вашата ар- 
“ мия ще е много по-ефективна, ако отс- 


транява враговете последователно, 
концентрирайки атаките си върху един 
от тях. Това е по-лесно осъществимо, 
ако обичате да използвате всякакви 
стрелящи единици. Тази тактика се 
контрира по прост начин - врагът ви 
може да изтегли единствено атакува- 
ната единица, а останалите му войски 
да продължат да ви атакуват, докато я 
преследвате. 


Ф Неутралните сгради. Става въпрос за 


магазините и наемническите лагери. Те 
могат да ви дадат огромно стратегичес- 
ко преимущество. Еликсирите за лекува- 
не, мана и неуязвимост могат да разре- 
шат някоя битка, използвани в подходя- 
щия момент. Сет о Пие Зеетд, който 
позволява на героя ви да вижда невиди- 
мите противници, също може да се ока- 
же важен за успеха. Свитъкът Тоууп 


ммлу,рссиб-Бд.согп 


ш Информацията за тази статия е подбрана от офи- 
циалния сайт на В12гага - Магп Тпипдегногт!5 
МагСгай Ш 5гатеду Сшде 
(РЯр:/Лмулу.БаШе.пе/магЗ/) и допълнена от на- 
шия опит като играчи. Препоръчваме на тези, ко- 
ито знаят английски и имат достъп до интернет, 
да посетят сайта за повече и по-подробна ин- 
формация. Извиняваме се за евентуалните допус- 
нати неточности. 


ш Поради ограничения обем в тази статия помест- 
ваме само най-основните и важни тактики необ- 
ходими за успех. При достатъчен читателски ин- 
терес, е възможно в следващия брой да продъл- 
жим наръчника и да разгледаме някои по-сложни 
стратегии. 


Ройа! транспортира мигновено цялата 
ви армия до далечна база - ваша или 


съюзническа. Някои наемни войски имат 


изключително ценни умения - например 
Огретата-Магове и тяхната магия 
Воофиз!, която иначе е достъпна само 
за орките. 


е Съюзнически стратегии. МагСгай | е от- 


борна игра и е логично да я играете ка- 
то такава. Почти уникални са опциите за 
споделен контрол над войските и сгра- 
дите, възползвайте се от тях! Ако на ня- 
кого му се наложи да напусне играта, 
нека "завещае" както владенията и ар- 
миите си, така и своите ресурси на съюз- 
ниците. Правете комбинирани армии от 
най-добре съчетаващите се единици за 
различните комбинации от раса. Свикне- 
те да работите заедно и по възможност 
играйте с постоянен партньор. 


о Защитни тактики. Не прекалявайте със 


строенето на защитни сгради. Като цяло 
те са удобни, но слабото им място са 06- 
садните оръжия и някои магии, а врагът 
ви със сигурност ще се възползва от то- 
ва. Използвайте гоблинските мини, ако 
имате откъде да ги закупите и достатъч- 
но време да ги разположите стратеги- 
чески. Обърнете внимание на това кои 
единици се справят най-добре, в защита 
и кои са по-подходящи за атака. 


Ф ЦркКеер - Не се препоръчва да играете с 
Ной ОрКеер, освен ако нямате огромен 

излишък от ресурси. По-добре е да ата- 
кувате често, отколкото да акумулирате 
максимална армия (за разлика от много 


други игри). 
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САМЕ СЦЛВ а Нтв 4 Трз 


Хора 
Предимства: 


Ф Опълчение - селяните могат да се въоръжат във вашия Том/п 
На! за защита на базата. Тази "мобилизация" трае определено 
време, но може да бъде прекратена и по ваше желание. 

Ф Ускорено строене - ако някоя сграда ви трябва спешно, можете 
да пратите допълнителни работници, които да я поправят още 
докато тя се строи. Това ще ви струва известно количество ре- 
сурси, но ще ускори много строежа. 

е БДЕЕВИ сгради - изследват се като ъпгрейд във вашия | итбег 
Ми. 

Ф Ефективно сечене на дърва - ъпгрейди във вашия |итрег МП 
могат да доведат до по-ефективно събиране на този ресурс. 

Ф Други уникални способности - магията за невидимост, съживя- 
ване на загинали войски, способността Ое!епа на пехотата 
(предпазваща от стрелци)... 


Контриращи средства - Срещу стрелците на Нощните Елфи 
използвайте рицари или пехотинци със способността Ое!епа. Пър- 
во убивайте стрелците в комбинирана армия на Нощните Елфи. 
Атаката на Нитезз не се спира от Ое!епа, но единицата се конт- 
рира ефективно с вашата магия з/ом/. Оркските Таурени могат да 
бъдат ефективно спрени от ъпгрейднати за далекобойност 
Вйетеп. Ефективно противодействие срещу подобна силна еще 
ница еи магията Роутогрп (пр. срещу Аботтайоп). 


Тримата герои - Някои играчи твърдят, че способностите на 
тримата човешки герои се допълват най-добре. Паладинът лекува 
другите и увеличава бронята им, а самият той може да се предпа- 
зи временно с Омпе Змей. Архимагът дава по-бърза регенерация 
на мана и Водни Елементали, които са ефективни срещу летящи 
единици. Магията му Теероп също е стратегически важна. 
Моимат Кта може да зашеметява всички наземни врагове. Ня- 
кои играчи демонстрират умения като печелят играта само с три- 
мата герои, без никакви обикновени войски! 


Рицарите - Те превъзхождат пехотинците в повечето отноше- 
ния. Много са ефективни, когато сте ъпгрейднали бронята и оръ- 
жията им до край и са в компанията на Рпез! и Зогсегезв. 


Магьосниците - Използвайте ги, не ги пренебрегвайте. Авто- 
матичните магии Пеа!па и 5/0м/ са особено полезни и популярни. 


Откриване не невидими врагове - Става с ъпгрейд на защит- 
ната сграда, който често може да е решителен. 


ммлму.рссчБ-ра.сог 


Мъртъвци 


Предимства: 


Ф Призоваване на сградите - след започване на конструкцията, 
Аколитът не е ангажиран и може да се използва за други цели. 
Освен това сградите могат да се разрушават, възвръщайки 
част от инвестираните в тях ресурси. 

Ф Труповете като ресурс - могат да се използват както за праве- 
не на скелети-войни от вашите Некромансъри, така и за възста- 
новяване на кръвта със способността "канибализъм" (само за 
единицата СПош). Могат да се транспортират от обсадната 
единица Меа! Ууадоп, където не се разлагат. Гробището "произ- 
вежда" трупове автоматично. 

Ф Могъща защита - ъпгрейднатата ви база действа и като за- 
щитна структура. Фр! Томиегв също превъзхождат защитните 
сгради на другите раси. 

Ф Нямат нужда от близкостояща база при събиране на злато. 


Армия от скелети - Всяко гробище събира до 5 трупа и произ- 
вежда по един на 15 секунди, така че е полезно да построите по- 
вече от едно. Натоварете труповете в Меа! Муадопв и заедно с нек- 
романсъри ги пратете до вражеската база. Разтоварете. Вече има- 
те компактна и страховита армия от скелети - не забравяйте, че по 
стара традиция от всеки труп се произвеждат цели ДВА скелета. 


Втората база - за разлика от другите раси, тук не е задължи- 
телно да поставите основната си сграда (Некрополис) до втората 
база. Това привидно безсмислено действие в някои ситуации мо- 
же да се окаже полезно - можете все пак да я построите и така 
да се снабдите с още работници, да използвате свитъци за Тоу/п 
Ропа! при нужда за защита или дори да ъпгрейдвате самия Нек- 
рополис, който е добра дефанзивна сграда. 


Последователен строеж - Можете да заложите няколко сгра- 
ди седин Аколит. Не забравяйте, че можете да зададете серия 
от действия, задържайки клавиша ЗП! (важи за всички единици 
на всички раси, но в случая е особено полезно). 


Регенерация - Опустошената земя (БПоП)), която се появява 
около сградите ви, позволява на единиците ви, намиращи се вър- 
ху нея, да се регенерират. Само героите могат да възстановяват 
жизнеността си извън нея. 


Замразяване на сгради - Това е способност на Ледените Дра- 
кони (Егоз! ММугт), която може съвсем да парализира защитните и 
производствените сгради на врага. 
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САМЕ СЦУВ а Ник 8 Трз 


Орки 
Предимства: 


Ф Барикади - близката атака срещу сградите им нанася щети на 
„нападателя, след съответния ъпгрейд, изследван в Маг М!. Ос- 
вен това шиповете изглеждат много тежкарски. 

Ф Плячкосване - Някои ваши единици (Сгипб, Реопв, М/о! Ащегв) 
могат да плячкосват злато и дърво при атака срещу вражески 
сгради, естествено след изследване на съответния ъпгрейд. 
Конкретно М/о! Негв са изключително ефективна единица за 
унищожаване на сгради. 

Ф Защита с бункери - сградите Огс Витоуув не дават само храна. 
Когато ги комплектовате с гарнизон Пеони те се превръщат в 
ефективна защитна структура. С един Пеон в тях те изстрел- 
ват 1 стрела на 4 секунди, а с пълен гарнизон от четирима 
стрелят всяка секунда. 


Защитните сгради - Много играчи използват ефективно само 
единия вид защитни сгради (Огс Виггоуув или Май Тоууегв), което 
е грешка. Макар че Огс Випоуув са по-добри за спиране на ранни- 
те атаки (ръшове), в по-късен етап на играта е полезно да комби- 
нирате двата типа защитни сгради. < 


Койо Веаз! - Задължително е да имате по един във всяка ар- 
мия. Това е единствената обикновена единица с аура. Освен това 
може да погълне единичен противник, а думкането на барабаните 
носи допълнителна естетическа наслада. 


Таурените - те са най-силната наземна бойна единица, особено 
ефективни с ъпгрейда Римепге. Могат да победят както човешките 
Рицари, така и елфическите Друиди на Нокътя в мечата им форма. 


Тролските Вещери (У/Исп Оос!огв) - Зепгу Мага е често пре- 
небрегвана способност, която трае цели 10 минути, невидим еи 
разкрива невидими врагове! Използвайте я на ключови места ка- 
то находища на ресурси, мостове и т.н. 51а515 Тар е добър капан 
за враговете, но се пазете да не засегне собствените ви единици, 
също така не забравяйте, че има 10-секунден закъснител. Третата 
магия Неа! па Мага е ефективно средство за бързо лечение, но 
може лесно да бъде разрушена от врага. 


Шаманите - Воойиз! е абсолютно задължителна магия, както 
е задължително да имате неколцина Шамани в армията си. 


ммулу.рссмр-ра.сога 


Нощни Елфи 


Предимства: : 


Ф Живи сгради - когато базата ви е нападната, можете да изко- 
рените Вековниците (Апсеп) и да ги използвате като опасни 
бойни единици. Могат да си възстановяват жизнеността бързо, 
консумирайки обикновени дървета. : 

Ф Невидимост през нощта (ЗПадоутейй) - някои единици 
(Нитиезв, Агспег Рпез!езз оле Мооп) - остават невидими за 
враговете нощем, стига да са неподвижни и да не атакуват. То- 
ва може да се окаже голямо стратегическо предимство. 

Ф Подобрено нощно зрение - изследва се като ъпгрейд. 

Ф Мооп Ме!в - Освен като източник на храна, могат да възстано- 
вят определено количество жизненост и мана. Енергията в тях 
се възстановява бавно, но само през нощта. 

Ф Не секат дървета за събиране на дървесина. 

Ф Стрелци - изключително ефективни срещу летящи единици. 


Контриращи средства - Срещу Архимага на хората използ- 
вайте магията Етапо! па Кооб, която е полезна срещу почти 
всички герои. Дриадите в комбинация с батална единица могат" 
лесно да премахват Рицари и подобни на тях бойци. Срещу пехо- 
тинците на хората използвайте Нипезв, тъй като атаката й не се 
спира от тяхната способност Ое!епа. Срещу оркските Таурени са 
ефективни вашите Дриади с отровата си, както и стрелците, сти- 
га да стоят на разстояние (можете да го постигнете с микро-уп- 
равление). Магията Етапа! па Нооб и аурата Тпотв са ефективни 
срещу Спи. Убивайте с приоритет оркските Шамани в комбини- 
рана армия, можете за използвате за целта Мапа Вит. Срещу 
Абоминацията на мъртъвците отново е полезна комбинацията 
дриади/стрелци. Магията Абойзп Мадк пък ще спре скелетите. Ге- 
роят ви Оетоп Нитег е особено ефективен срещу другите герои 
на Тъмните Елфи - Рпез!ез5 оле Мооп и Кеерег о Пе Сгоуе. 


Зепипе!в - Този често пренебрегван ъпгрейд за Нипиезз всъщ- 
ност е ключов за вашето разузнаване. Поставяйте наблюдатели 
на ключови места и особено близо до находища на ресурси. Те 
могат да бъдат унищожени, ако дървото, към което са прикрепе- 
ни, бъде премахнато, но малко играчи го правят. 


При добив на дървесина - ще сте по-трудно уязвими, ако раз- 
пръснете работниците си далеч един от друг, вместо да ги скупч- 
вате в един участък. 
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САМЕ СЦ В в Егее батез 


От излизането на М/огтъ в сър- 
цата на милиони геймъри по света 
се загнезди вечната любов към 
слузести, продълговати същества 
с два заострени края. Добре де, 
любовта не е точно към гореспо- 
менатите уроди, а към сладките 
създанийца, които си ръсят ин- 
фантилни заплахи и се стрелят с 
големи ракети. Както беше казал 
колегата Боян Спасов "Ако си ма- 
лък червей, носи си голяма базу- 
ка"... или май беше пушка. Явно 
това е бил и девизът на създателя 
на Цего, защото играта му предс- 
тавлява "двуизмерен екшън с чер- 
веи"... 


Орлин Ялнъзов 
ойтаогФ1ор.Ьа 


бикновено първият абзац на 
всяка статия е посветен на ис- 


торията на играта. Ще пропусна 
тази част, защото играта е чистокръ- 
вен аркаден екшън, в който сюжет 
няма. Същността на геймплея се 
състои в противопоставянето на два 
червея. В началото на играта всеки 
си избира определен набор от оръ- 
жия, които да използва по време на 
битката. Самата тя се развива в ед- 
но "поле", а двата главни героя са 
заковани някъде вътре в него. Както 
сигурно предполагате, червейчетата 
са забучени в земята, но всеки от 
тях има умението да копае. Естест- 
вено, при "първа среща", креатурите 
започват да водят "агресивни прего- 
вори", използвайки предварително 
подбраните оръжия. 

Това обаче е само повърхностно 
описание на играта. Честно казано, 
личи си, че авторът е бил голям фен 
на поредицата Муогтв. Само гледка- 


-сиф: Рапдог 
ша: е 


дииишииенаие иам са 


та как недетайлен червей (за съжа- 
ление като качество техните предс- 
тавяния също са далеч от легендар- 
ната игра) напредва, разпердушин- 
вайки къде що има с пушка "Уинчес- 
тър", буди гръмовен смях. 

Няколко думи за оръжията, които 
придават оригиналност на този неко- 
мерсиален продукт. Както всеки, 
който смее да се нарича геймър, би 
предположил, те са всичко друго, но 
не и реалистични. Наистина, има две 
пушки и снайпер, но пушките оставят 
огромни дупки в земята, а снайперът 
си е чиста проба Газег Зан! от 
Могтв: Аппадеддоп. Добре е да се 
отбележи, че авторът не се е ограни- 
чил само в оръжията от своята лю- 
бима (очевидно) игра, а е показал 
креативност. Така например Натег 
Тпгоууег освен за препичане на про- 
тивника може да ви служи и за, 
хммм, тунелокопач. За да се нарече- 
те майстор, ще трябва да проявите 
въображение в опитите си да се 
придвижите по-бързо. Имате на раз- 
положение Миа Норе (въже за прик- 
репване), който си има и функцията 
ОоцЮе бумпа тоест - ще можете да 
се прехвърляте доста по-бързо, ако 
имате опит с това "оръжие". 

Играта предлага "двубой" между 
вас и компютърен противник или 
мултиплейър в зрИ-зсгееп. Като цяло 
и двата игрови режима са "класичес- 


ки", като ви препоръчвам да стоите 
максимално далеч един от друг до- 
като играете, за да предотвратите 
евентуални сблъсъци (бел. брат на 
автора - това е най-важният съвет в 
цялата статия) на глави, ръце и т.н. 
Геймплеят е интензивен, така че е 
добре да имате и по-модерна клави- 
атура, която да отчита всяко натис- 
кане, което направите. Иначе посто- 
янно ще възникват спорове кой кого 
и защо победил... Преди да премина 
към заключителни думи, искам да ви 
обърна внимание на опцията за 
кръвта. Ако не се боите от червени 
пиксели, нагласянето й на 500 про- 
цента ще превърне картата в нещо, 
подобно на Хирошима след атомна 
бомба. 

Ако наистина обичате сериите 
Муоттв, безспорно ще останете при- 
ятно изненадани от тази безплатна 
игричка. Дори и да не сте почитател 
на червейчетата, Пего има какво да 
предложи и нищо чудно да се пре- 
върне в прекрасна реклама за Теат 
17и ЦБбой. 


РЕ СЪШВ ОКТОМВРИ 2002 #3 


САМЕ СШУВ а Кесус!е Вт 


ДВа палеца обърнати 


надолу за 


Ш Сарсот В умлму.сарсот-ецгоре.сот 


Когато Сарсот обявиха намере- 
нието си да пускат игрите си и за 
компютър, пропуснаха да споме- 
нат, че не става дума за качестве- 
ните им продукти като Везйеп! 
Еу!, Оеу! Мау Сгу, Опитпизйа, а за 
издънки от типа на МедаМап 
Гедепйв, МедаМап Х5 и периодич- 
но по някой доста закъснял порт 
като Ото Сп! 2, да речем. Това 
ме разстройва. Много! 


Иван Георгиев 
Тмап-д Ф рсс!иБ-Ба.сот 


към тази игра предубедено и 

нямам намерение да си изкар- 
вам яда върху нея, само защото не 
се казва Оеу! Мау Сгу. Въпреки че 
поредицата МедаМап е бая стара, 
нямах особени впечатления от нея 
(с изключение на миналогодишната 
МедаМап | едепдз), но след като по- 
играх с отвращение на Х5, картинка- 
та започна да ми се изяснява. Изт- 
ръпвам от ужас при мисълта, че 
Сарсот ще пускат и други издания 
на този франчайз за компютър. 


Н ека да е ясно, че не подхождам 


Спасете света с 
МедаМап! 


От интрото, направено със статич- 
ни картинки и текст в мигащи карен- 
ца, става ясно, че извънземен зло- 


В кратките мо- 
менти на удо- 
волствие ще мо- 
жете да карате 
различни фан- 
тастични пре- 
возни средства. 


Освен МедаМап 
ще можете да иг- 
паете и с верния 
му приятел 2его. 


ш Агсаде ШР2 350 МНг, 64 МВ НАМ, Отгесх 6 ш1 СО 


дей (може да не е извънземен, а му- 
тант, не знам, тъй като предните се- 
рии не са излизали за РС) готви по- 
редната си атака срещу Земята. То- 
зи път лошкото е подготвил план, 
според който флотилия от косми- 
чески роботи, заразени с опасен ви- 
рус, трябва да нанесе смъртоносни 
поражения върху планетата ни. Има 
само един човек (всъщност андро- 
ид), който може да спре този Арма- 
гедон и неговото име е, изненада... 
МедаМап. С МедаМап е и верният 
му приятел 2его. 

Можете да избирате с кой от два- 
мата герои да минете всяко от ниво- 
то, тъй като те използват различни 
офанзивни техники. Например 
МедаМап стреля с вграденото в ръ- 
ката му оръжие, а 2его разчита на 
сабята си, която силно наподобява 
светлинните мечове на джедаите от 
"Заг Магв". Управлението се извър- 
шва посредством четири бутона 
(стрелба с нормално оръжие, стрел- 
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ммлу.рссиБ-Ба.сога 


ба със специални оръжия, скачане и 
последният бутон е за засилване) и 
четири за посоките на движение. 


Спасете света от 
МедаМап! 


Х5 е двадесетата серия от фран- 
чайза, който пък е разделен на три 
самостоятелни поредици - ориги- 
налната Меда Мап, втората е 
Гедепдв, а третата Х. Сарсот веро- 
ятно са били зациклили в клишета, 
за да се принудят да рискуват с 
"иновативните" простотии, които са 
вкарали в Х5. 

Всъщност цялата иновация е, че 
са искали да докарат класически 06- 
лик на играта. Идеята е добра и ве- 
роятно би се харесала на геймърите, 
ако бе реализирана качествено, как- 
то в римейковете на Ропда и Зрасе 
пуадегв. Сарсот обаче са докарали 
визия, която може да ви смае с улт- 
раниската разделителна способ- 
ност, размазаните спрайтове и су- 
пер-простия дизайн на нивата. Ако 
сте виждали произволен платфор- 
мен екшън от 1996 г. (Ме!а! Зиа, да 
речем) или някоя от по-кофти игри- 
те за 16-битовото Ми(епдо, ще се 
сетите за какво говоря. 

Сарсот имат добра репутация 
при направата на качествени двуиз- 
мерни игри, но тук са се олели при 
гоненето на ретро атмосфера. Х5 е 
закъснял порт от версията за 
Раузтайоп, но все пак говорим за иг- 
ра, излязла не много отдавна, през 
юли миналата година. 

Ако бях Иван Вазов, сигурно щях 
да успея да ви опиша подробно и 
живописно колко отблъскващи са 
звуковите ефекти, но аз съм скром- 
ният Иван Георгиев и ще кажа само, 
че музиката и онзи досаден звук при 
каретата с текста в играта са доста- 
тъчна причина да не си причинявате 
МедаМап Х5. Разбира се, бихте мог- 
ли да си изключите колонките и да 
играете без звук, стига да имаше 
геймплей, но и това липсва. Чувст- 
вото за "деа уи" ще ви съпътства на 
всяка крачка. Тази игра вече сте я 
превъртали, само че се казваше тук 
сложете името на произволен плат- 
формен екшън отпреди 8 години|. 

За да бъда максимално честен с 
вас и себе си, ще кажа, че идеята да 
събирате железарии от победените 
босове е добра и що-годе оригинал- 
на за жанра, но не е достатъчна да 
избави играча от отегчението. Всъщ- 
ност съмнявам се, че каквато и да е 
идея би спасила МедаМап Х5 при 
толкова отблъскваща реализация. 


САМЕ СЦУВ « Весусе Вт 


млмум.рссмр-ра.соп 


УМашйнайа 


Сптопъс!ез 


КупуВате си игра, получавате интродукция 


т Рагадох Етепаптеп! т муул.рагадохрага.сот/мапаа ШР2 300, 64 МВ НАМ, 450 МВ НОО ШВРС #1 СО 


Човечетата са дребни като мравки и трябва да се гледат с лупа. 


В тази статия едва ли ще чуете 
много хвалебствени думи за 
МатайПа С!гоп!к!ез - все пак това е 
рубриката Несус!е.Ьт, а оценката 
на играта е 1/10. И все пак ще за- 
почна с една, всъщност единстве- 
ната, похвала - интродукционно- 
то филмче е доста добре напра- 
вено. Всъщност мога най-отговор- 
но да заявя, че то, макар и да не 
стига до висотата на ВП2гагд-ски- 
те анимации, е единственото доб- 
ре направено нещо в играта. 


Боян Спасов 
рогапФрсс!иБ-Ба.сот 


мен, бе изборът на един от че- 

тирима възможни герои. Каква 
точно е разликата между тях не ми 
бе писано да разбера, защото тук, 
както и навсякъде в играта, няма ни- 
какви числа и статистики. Това ин- 
формационно затъмнение изглежда 
доста странно, особено при една ро- 
лева игра. Почти съм сигурен, че 
трима от героите са мъже, а четвър- 


П ървият проблем, поставен пред 


тият е жена. Казвам "почти", защото 
в играта все пак става въпрос за ви- 
кинги, а при тях както плитките, та- 
ка и брадите са характерен атрибут 
и За двата пола. Между тримата мъ- 
жаги не успях да открия никаква 
разлика, освен в оръжията им - съ- 
ответно брадва, меч и сопа. 

След като направих този труден и 
съдбовен избор, пред мен се появи 
едноекранен текст, в който се раз- 
тягаха локуми за викингски богове и 
Рагнарок - края на света. Последно- 
то изречение сякаш беше извадено 
от нискобюджета реклама: "Потопе- 
те се в класическо приключение, 
поставено в свят, който никога пре- 
ди не сте преживяли - истинският 
свят на скандинавската митология". 
След като прочетох тази нагла лъ- 
жа, от възмущение и почуда дясна- 
та ми вежда се повдигна с цели два 
милиметра. Но вече се бях ангажи- 
рал с писането на тази статия и ня- 
мах къде да бягам - потопих се. 

Графиката на играта представля- 
ва статични декори, върху които ла- 
зят дребни като мравки човечета. 
Почти със сигурност ще ви трябва 
лупа, за да различите какъвто и да 
е детайл. А детайлите са толкова 
грозни, че по добре изобщо не тър- 
сете лупа, ами вместо това изклю- 
чете монитора. По времето на ви- 
кингите не са правили компютърни 
игри, но дори тогава заглавие като 
Мапайа Сйгопк!ез би изглеждало 
архаично (- Ей, Олаф, тая новата 
игра яко съкс, а? - Да бе, Свен, така 
ми се развали настроението, че оти- 


тт 


Оттук можете да си купите разни оръжия и брони. Какво е 
разликата между тях няма как да разберете. 


вам да плячкосам някой европейски 
манастир, ти идваш ли?) За съвре- 
менната 2002-ра година такава гра- 
фика е направо куриоз, пък и за жа- 
лост си нямаме традицията да пляч- 
косваме за разтуха, вместо това пи- 
шем критикарски статии. 

Звуковите ефекти не падат по-до- 
лу. За периода, в който издържах да - 
тествам Майаа, успях да открия це- 
ли ДВА звукови ефекта. Когато се 
движех край море, се чуваше от 
време на време "плис", а когато ата- 
кувах - "клинг". Толкоз! За повече - 
чакайте експанжън. Освен това има 
някаква отвратителна музика на за- 
ден план. Няма записан говор за 
репликите, но то и не е нужно, за- 
щото диалозите са ужасно, ама 
ужасно тъпи. 


Геймплей - 
не съществува 


Ама наистина не съществува! В 
някои ролеви игри (като Диабло) иг- 
рачите намират удоволствие в при- 
добиването на нови интересни пред- 
мети и избиването на безкрайни 
пълчища чудовища. В други (като 
Ваййигв Са), геймърите се наслаж- 
дават на превъзходната история, 
зашеметяващия свят и задълбоче- 
ната персоналност на героите. Тре- 
тият тип ВРа - този на Манайа 
Спгоп!ев, става само за игра на 
фрисби със СО-то, но ив това не е 
много добър. Екшънът - неубедите- 
лен, направо нелеп. Предметите и 
героите - не можете да видите ни- 
каква разлика между тях. Куестове- 
те - по-добре би било хич да ги ня- 
маше. Историята и диалозите - нап- 
равени колкото да мине номера... С 
една дума - РАГНАРОК! 

За многото бъгове в играта няма 
да ви разказвам - те се разбират от 
само себе си при такова заглавие, 
освен това повечето от тях са далеч 
по-интересни от самата игра. Мул- 
типлейър няма и светът може само 
да е благодарен на авторите на иг- 
рата за това. 

От страх увлечен в критика да не 
съм пропуснал нещо хубаво, скрито 
в играта, дори потърсих други ре- 
цензии за нея в Интернет, но не мо- 
жах да намеря нито една добра ду- 
ма за нея. А представителният й 
рекламен сайт изобщо не работеше 
- сигурно толкова ги е срам от отро- 
чето им, че са го закрили. И все пак 
ми се иска да кажа нещо хубаво за 
финал... Споменах ли, че интродук- 
цията е превъзходна? 
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САМЕ СЦУВ а Най о! Еате 


ммум/рссиб-ра.сог 


Апдгеу Брепсег 5 


ЕСЗТАПСА 


Тази игра не е от най-добрите. 
Прекалено много неща не са наред 
в нея. Въпреки това тя е изключи- 
телно странна и необичайна и ед- 
ва ли в бъдеще ще видим второ 
такова заглавие. 


Веселин Жилов 
згутизФару.Ьа 


есети век. Героят се озовава в 

прокълнато село. Прислужница- 

та на местния магьосник, 

сзтайса, е откраднала магическа 

книга и е освободила злите сили от 
каменния кръг, в който са запечата- 
ни. Макар че сюжетът попада в жан- 
ра фентъзи, той е много оригинален 
и има свой собствен дух. 

Есятайса (1994) е издържана в сти- 
ла на Аопе п Ше дагК: неподвижни 
камери, триизмерни герои... Но още 
в началото играта изненадва с вън- 
шния си вид. Докато по онова време 
героите се изграждаха от малко на 
брой полигони, в Есе !айса те са със- 
тавени от дори още по-малко на 
брой... елипсоиди. Това им придава 
уникален, неповторим вид, коренно 
различен от този в която и да е дру- 
га 30-игра. Създанията са всичко 
друго, но не и ръбати. Гладките 
елипсоиди подчертават ярко всяка 
част от мъжката и женската анато- 
мия (включително и тези, за които си 
помислихте). Дори мускулите на коня 
на главния герой много отчетливо се 
открояват. Това важи и за декора. 
Всяка тревичка, всяко парченце от 
каменния зид на замъците представ- 
лява сплесната или изпъната елип- 
са. Чудатият графичен стил сякаш е 
излязъл от много странен комикс. 

Според авторите Есе !айса е "ек- 
шън-приключение". Всъщност тя ни- 
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то е екшън като екшън, нито е куест 
като куест. Главното й достойнство е 
в изключителната свобода, която 
има играчът. Никой в селото ви няма 
доверие (мислят ви за върколак). 
Малко полудяло момиченце седи в 
хамбара. Ако искате, спечелете до- 
верието и - ще се бие заедно с вас и 
ще ви отвори тайна врата. Но може- 
те и да убивате хората (почти всеки 
от малкото оцелели нещастници 
умира с невероятно добре измислена 
предсмъртна реплика). 

На края на играта демонът, подчи- 
нил селото... ви кани на разговор. Той 
ви предлага да му дадете магическа- 
та пръчица (единственото нещо, с ко- 
ето може да бъде победен), а в отп- 
лата, той ще ви даде безкраен жи- 
вот, изпълнен с удоволствие (предим- 
но жени - в играта има няколко силно 
еротични момента). Демонът ще удър- 
жи на думата си! Ако безкрайната 
скука и безчестие не са съблазнител- 
ни за вас, ще се биете с него. При по- 
беда (не можете да го убиете - злото 
е безсмъртно), ще освободите селото 


(и евентуално света) от неговата 
власт и ще спасите малцината оцеле- 
ли, а Еся а! са идва с вас. 

В Есетайса има скрити събития, ко- 
ито се появяват на случаен принцип. 
Има и много незадължителни случ- 
ки. Например отчаяно се нуждаете 
от оръжие, понечвате да вземете 
нож от една маса... масата оживява, 
започва да ви псува и да се бие с 
вас. Могат 


да ви превърнат 
в жаба, да полетите 
на метла... 


Чудовищата ви устройват засади, 
завличат ви в леговищата си, където 
ви изтезават. После вие се измъква- 
те полумъртви оттам и търсите мяс- 
тото, където са ви хванали, за да си 
вземете предметите, които сте из- 
пуснали. 

Впрочем, героят може да носи са- 
мо два предмета (защото има само 
две ръце). За предпочитане е едини- 
ят от тях да бъде оръжие. Затова 


САМЕ СЦТВ « Най ой Еате 


колко зле е наритан от лошите, мо- 
жете да съдите по това колко зле 
куцука. Усещането за реализъм в иг- 
рата е много силно. Както си тичате 
по улицата, може да се спънете в 
някой камък. Из краката ви се мота- 
ят мишки, може да си уловите някоя 
(не че ви трябва...) Подобно на герой 
от куест, можете да правите много 
различни неща, но тук те са някак 
по-живи. Дори когато гледате си!- 
сцена, тя толкова естествено се 
вписва в действието, че имате чувст- 
вото, че дори и през това време иг- 
раете. 

Играта има няколко лоши страни. 
Геймплеят й е тежък и зле направен 
(а щом дори аз казвам подобно нещо, 
значи наистина е трудно да бъде по- 
несена подобна игра). От една стра- 
на, много лесно е да пропуснете важ- 
ни неща в такава голяма територия, 
от друга - ако знаете какво да прави- 
те (в играта има само две загадки и 
само пет куестаджийски предмета), 
можете да минете всичко за два ча- 
са. Можете да играете и с жена, но 
Есяайса е правена за игра с мъж 
(горски нимфи ви съблазняват, награ- 
дата на демона е също подобна). 

Есе айса 2 (1997) е много по-краси- 
ва от предшественичката си, чиято 
визия беше издържана в много нисък 
графичен режим. Главните герои ве- 
че имат лица, които сменят израже- 
нието си; благодарение на елипсои- 
дите е лесно да се изобрази как ге- 
роят променя формата си и се прев- 
ръща в нещо друго. Ъглите на каме- 
рата са много стилни, също като във 
филм, макар че объркват (проблем е 
да вървите дори по права линия). 

И така, Ес айса не е желана в 
родното си село (то не е и останало 
много от него). Главният герой я взи- 
ма със себе си и отива към родния си 
замък (той е благородник, все пак). 
Но силите на злото са завладели 


Благоевград - 96.9 
Бургас - 99.9 
Варна - 97.3 

ВелиКо Търново 

и София - 96.7 

Пловдив - 93.4 
Русе 99.0 


Заповядай 6 КЛУБА! Освен Компютри, игри ш интернет по оптика, чакат те любезен персонал, 


( (СА »- / ; 
Компютърна приказка, яКа музика, добро настроение... 


РО:уаом5 
м8. 
ЕЦ1Р5005 


с малко полигони 
по-лесно ще изобра- 
зите правдоподобен 
мъж; с елипсоиди 
по-лесно ще изобра- 
зите жена. 


колкото повече по- 
лигони, толкова по- 
добре. При елипсои- 
дите обаче, героите 
трябва да бъдат 
изобразени от около 
60 такива фигурки. 
Ако добавите още, 
няма да постигнете 
нищо, дори напро- 
тив - всичко ще про- 
падне. 


ДАЛАИ | 


родното му място; всички хора са 
мъртви, крилата гадина отвлича 
Есетайса. Интрото трае 30 секунди - 
много просто, ясно и красноречиво. 

Геймплеят е много различен от то- 
зи в първата част. Непрестанен ек- 
шън, безспирно избиране на врагове. 
Едновременно с това, играта е много 
трудна. Често е по-добре да бягате, 
вместо да се биете. 

Героят има много нови движения 
(може да скача, да плува, да избяг- 
ва вражески удари, да прави салта, 
да се бие ръкопашно, с магически и 
немагически оръжия). Затворените 
врати и шкафове се разбиват с оръ- 
жие, рядко се търси ключ. Различни 
елексири правят героя невидим, за- 
щитават го и т.н. Участват над 60 ви- 
да гадинки. Противниците са много 
разнообразни - оживели статуи и 
растения, каменни великани, които 
се разпадат на чакъл, амазонки, пая- 
ци. Атмосферата е изпълнена с 06- 
реченост и насилие. Визията е много 
брутална. Голи трупове на жени и 
мъже, побити на кол и т.н. Среднове- 
ковният свят е пресъздаден много 
детайлно. 

Онова, с което играта е забележи- 
телна, е отново свободата. До опре- 
делени места можете да стигнете, 
едва след като сте свършили нещо в 
други, но дори тези задачи можете 
да извършвате в произволен ред. Те- 
ренът, на който се развива действие- 


я 


улум.оссмБ-ра.соп 


Хо рач 


то, е смазващо ОГРОМЕН. От време 
на време получавате помощ (подс- 
казки) от една жена-свещеник, но 
това не ви улеснява много. 


Няма такова нещо 
като "правилен път" 


Озовавате се на място, което не е 
създавано, за да бъде ниво в компю- 
търна игра, а съществува само по се- 
бе си. Свободни сте да отидете къ- 
дето си поискате. Можете да минете 
играта, без да видите и половината 
от нея. Вариантите са толкова много, 
че може да ви се стори, че структура 
и конкретен път за минаване изобщо 
няма. 

Виждам разклонение от три кори- 
дора. "Ще проверя какво има в пър- 
вия и после ще се върна да огледам 
другите два" - мисля си. Каква наив- 
ност! Първият коридор се разклоня- 
ва и води към 10 коренно различни 
места, и в опита да намеря пътя 06- 
ратно, се загубвам. Тръгвам по един 
път, след един час стигам до една 
зала и си мисля: "Ето, успях!, а се 
оказва, че в тази зала може да се 
отиде още от самото начало, ако 
хвана друг път. Да не говорим, че 
изобщо не е задължително да я 
виждам. 

Дали тази игра е лоша или добра 
не е ясно, но със сигурност е стран- 
на. Преценете сами. 


ш обучение, а навън дълги дървени маси! Идеален за чат и ВС срещш!: 
В подлеза на бул. „България“ и бул. „Димштър Несторов“. 


Ц 
“ЕДИНСТВЕНОТО В БЪЛГАРИЯ“ 
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МОПМЕШТА СИВ а Морйе 


НМОКЩ 7650 


Такова нещо още не се е случвало 


Иван Тричков 


Първите впечатления от новия "ин- 
телигентен" телефон МоКа наистина 
са добри. Отлична клавиатура, до- 
бър дисплей, разумно тегло и въпре- 
ки първото впечатление от снимката, 
малки размери. 

От гледна точка на дизайна нови- 
ят "интелигентен" Мока 7650 е изця- 
ло революционен. До този момент 
нито един финландски телефон не е 
изглеждал така. Но не само това му 
дава голям шанс на пазара. 

Въпреки че на снимката изглежда 
голям, като се подържи известно 
време в ръка, се установява, че това 
съвсем не е така. Той е доста леки 
малък телефон, но едва ли е удобен 
за малкото джобче на ризата. В 
джоба на сакото или панталона 
изобщо не се усеща. Но и колко от 
интелигентните телефони могат да 
бъдат носени в джоба на ризата? 

Може да изглежда странно, че 
клавиатурата изглежда малка спря- 
мо размера на целия телефон. Но 
това е класическата клавиатура на 
Кока - а това значи удобна, лесна 
за използване и с много качествени 
клавиши. 

Менюто е много прегледно. Па- 
раграфите от първо ниво могат да 
бъдат разглеждани като списък 
(събират се четири реда) или като 
мрежа (девет параграфа на дисп- 
лея). Философията на организаци- 
ята на менюто са папките. Те могат 
да се създават, изтриват (освен 
системните), и да се преместват. 
Казано накратко, МоКа 7650 е това, 
което се нарича интелигентен те- 
лефон, зтапрпопе. Същественото 
е, че телефонните функции са на 
първо място и много достъпни. За 
това помага и операционната сис- 
тема Зутап 6, която е разработе- 
на точно за подобни уреди. В мо- 
билния телефон са вградени ня- 
колко канцеларски апликации (ад- 
ресник, календар, калкулатор, кон- 
вертор за валути и др.). Ако на ня- 
кого се струват недостатъчни, мо- 
же да си свали и други апликации 
за среда 2МЕ. 

Първите впечатления от Мока 
7650 са много позитивни. Приятна 
изненада са цветният дисплей и 
най-вече графичното изпълнение 
на менюто. То наистина е преглед- 
но, аи иконите изглеждат много 
по-добре от тези в класическите 
модели на Мокга. За добрите моде- 
ли се заплаща обикновено добра 
цена, но тя ще е ясна след като 
моделът излезе на пазара. Очаква- 
ме това в най-скоро време. 


мммум.рссиБ-ра.сог 


Аекоме 


ТЕХНИЧЕСКА ИНФОРМАЦИЯ 


Производител: 


Мокта 


Модел: 


Дисплей: 


Размери: ВХШХД (пат) / Тегло (9) 
Готовност (П) / разговор (пп) 
Честоти 


176 х 208 пиксела, 
цветен, 64 хил. цвята 


Потвърждение от 
получателя на 5М5 


65М 
Акумулатор: вид, капацитет (тАп) 


Зарядно / време за зарежане (П) 


Конектор външ. антена 


Управление на функциите с глас 


Памет на телефонния указател в 
телефона / капацитет 


Памет за 5М5 в телефона 


Проведени / приети / 
пропуснати разговори 


Позвъняващи мелодии 
Собствени мелодии / брой 
Набиране с глас 


Приемане и отказване 
на разговори с глас 


Ограничено набиране 
Бързо набиране 
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114 х5бх 26 / 154 | Предсказва набрания текст ДА (19) 
90 - 230/ 120 - 240 | Вибрации ДА 
900/1800 Часовник / будилник / ДА/ДА/ 
дата / калкулатор ДА/ДА 
Ц-оп, 750 пАп Игри / брой ДА/З 
Преносимо / 2 Високоговорител НЕ 
НЕ ОА порт ДА 
ДА Свързване към РС през сериен кабел | НЕ 
ДА / 4 МВ Конферентен ДА 
разговор 
Блокиране на разговори ДА 
- г 
Оаа / Еах ДА / ДА 
НАС5О ДА (3+1) 
СРВ5 ДА (3+1) 
НЕ Конвертор ДА 
за валути 
ДА ЗМ оск ДА | 
НЕ Изключване на микрофона (Мише) ДА | 


МОМЕПА СПОЗВ а Мовйие 


НОКЩ 8910 


финландска аристократка 


Някои хора обичат лукса и искат 
да са различни. Финландската 
Мока разбира техните нужди ие 
приготвила своя дан за колекцио- 
нерите на луксозни предмети. Но- 
вият луксозен телефон Мока 8910 
притежава не само изискан вид, а 
и доста прилично оборудване, но 
всичко това на доста висока цена. 


Иван Тричков 


Скоро по витрините на магазините 
се появи нов мобилен телефон от 
заводите на финландската Мока с 
огромната цена за мобилен апарат - 
1500 лв. Моделът 8910 няма амбици- 
ята да къса рекордите по брой на 
най-продавания артикул. Този теле- 
фон е предназначен предимно за 
онези на върха ие нагоден за тях не 
само по външен вид, но естествено и 
по цена. Моделът 8910 не е нито 
първият, нито последният суперлук- 
созен телефон, излязъл от заводите 
на Мока. Пряк негов предшественик, 
който все още може да се намери на 
пазара, е обозначен с 8850 и негови- 


ят наследник се е вдъхновил буквал- 
но от вида му. Според Мока новият 
кумир на най-богатите ще бъде теле- 
фонът Мепа, специален модел, който 
означава абсолютен лукс. Но по-го- 
лямата част от потребителите на мо- 
билни телефони най вероятно само 
ще цъкат с език пред етикетчето с 
цената му. 

Кока 8910 има амбицията да се 
превърне в най-луксозния съвреме- 
нен телефон. Избрана компания по 
витрините могат да му правят само 
Могогоа М60 и У7О, някои Самсунги и 
при малко повече фантазия - Зопу 
Епсззоп Т681. Но нито един от тях ня- 
ма да го конкурира по цена. Ако не 
смятаме някои уникални изпълнения 
от благородни метали и скъпоценни 
камъни, в най-скоро време Мока 
8910 ще се превърне в най-скъпия 
мобилен телефон. 

Защо тогава да се инвестира в 


--УУч.ресмрод.сот 


толкова скъп телефон, когато конку- 
рентите му едва достигат половина- 
та от тази цена? Главната причина е 
външният вид. В това направление 
М8910 не може да бода укорен. Въп- 
реки че доста прилича на предшест- 
вениците си, М8910 може да се пох- 
вали с елегантен дизайн, подчертан 
от облагородените метали, от които 
е изработен. Нова е и системата за 
отваряне на капака, въпреки че по- 
добен капак има още преди години 
7110. Телефонът е богато снабден с 
функции и в допълнение клиентът 
получава и поддръжка на Биеоой, 
така че потребителят ще може да си 
избере дали да се включи през Бие- 
оо или инфрачервения порт. Мока 
8910 е двубандова, поддържа пре- 
нос на данни СРВВ (3+1 таймслота) 
и Н5С5О, и предлага много разши- 
рена памет за контакти, 5М9-съоб- 
щения и бележки в календара. 


7177 окафмви го02 #5 


Боян Пенев 


хълмове, а вековни гори скрива- 

ха от погледа техните тайни. 
Рядко минаваше някой - дързък 
скитник или отчаян беглец - през 
тях и още по-рядко излизаше, после 
винаги блед и мълчалив. Мнозина се 
питаха какво се крие там, но нямаше 
кой да им отговори - камъните, как- 
то винаги, мълчат. 

А тези на херонските възвишения 
имат какво да разкажат. 

Ако можеха, може би щяха да ка- 
жат за старата, отдавна отмряла Хе- 
ронска империя, която отдавна влас- 
твала над тези земи. Щяха да кажат 
как земите до ледените морета били 
управлявани от трона, украсен със 
златен ястреб, пред който племена- 
та от континента преклонили глава - 
и щяха да кажат за столицата Хер- 
шеба - градът на кулите и палатите, 
най-красивият на античността. Там 
кипял животът в цялата му пъстрота 
и хората казвали, че ако не намериш 
нещо в Хершевба, не ще го намериш 
и на онзи свят - освен ако това нещо 
е спокойствието. Това бил градът- 
рай за крадци и търговци, авантю- 
ристи и бюрократи, проповедници и 
комарджии. Императорите - добри 
или лоши - знаели, че те ще отми- 


0 тдавна пустееха херонските 


БА СИВ геЖ с Ела #4 


слувката на 
Четв? 


нат, а държавата ще остане - зато- 
ва я поддържали все така силна и 
богата. И така минавали годините, 
раждали се и отмирали хора, идеи и 
религии и сякаш единствените вечни 
неща били земята, небето и импери- 
ята. И така - векове, докато преди 
осемстотин години империята била 
разцепена от династическа война, 
продължила години. Боевете става- 
ли все по-свирепи, докато накрая 
двете армии опустошили Хершеба в 
последна битка, от която нито един 
не оцелял. Единствен свидетел на 
краха на империята останали руини- 
те. 

Камъните, както винаги, мълчат. 
Иначе сигурно биха споменали и за 
двамата конници, които в дъжда 
навлязоха сред гората около хълмо- 
вете, а може би и за групата, която 
се раздели край гората - и част от 
която ги последва. 

- Кой дявол ни караше да минава- 
ме оттук - процеди Дрейл, - надали 
сме заблудили, а пътят и времето са 
толкова добри, че те може и да по- 
тънат в калта, ако не ги изпреварим. 

- Оттук или другаде, - сви рамене 
Вламгруд, - теб обаче те мъчи нещо 
друго, а? 

- Чувал съм разни приказки за те- 
зи места - не бих препоръчал да но- 
щуваме тук. Онези копои сигурно 


„умлмцрсамб-ба.сс 


(част шеста - Пробуждането) 


ъртия 


още ни следват, така че дай да 
скрием конете на някое по-сухо мяс- 
то, да хапнем и да продължаваме. 

Оглеждайки се внимателно, два- 
мата поведоха животните из руините 
и след известно търсене намериха 
подходящо място - широка построй- 
ка настрана от другите, оградена от- 
вътре от гранитна колонада, над коя- 
то наместо покрив се издигаше веко- 
вен дъб. Запряха конете и мълчали- 
во впиха зъби в парчета изсушено 
месо и царевичен хляб. Вламгруд 
свърши пръв и, неспокоен, започна 
да обикаля, оглеждайки стената. 

- Тук има някакви йероглифи - 
прилича на серогски, но е доста 
странен. "Бог", "скала"... - да не сме 
се озовали случайно в някой храм? 

- Възможно - тогава това тук си- 
гурно е олтарът - кимна Дрейл, со- 
чейки един черен каменен блок. 

- Хей, Латаландър! Ела да видиш 
нещо! 

Дрейл въздъхна и зарязвайки яде- 


с повече въображение би приличала 
на схема на самата постройка. В еди- 
ния ъгъл на правоъгълна фигура, си- 
гурно изобразяваща олтара, едва 
личеше, полуизтрито, изображение 
на звезда. Инстинктът му заговори и 
той вдигна очи към другаря си. 

- Тук има нещо. Огледай долу, 
виж за кухини! 

Двамата приклекнаха и започнаха 
да опипват монолитния блок. Скоро 
на Дрейл му се стори, че камъкът ле- 
ко шава под търсещите му пръсти и 
изведнъж се отвори малка ниша, от 
която изпаднаха няколко камъчета - 
а сред тях, голям искрящосин сап- 
фир с най-съвършените форми, кои- 
то някога беше виждал. Погледна 
невярващо в ръката си и изтръпна. 
Пред невярващите му очи лежеше 
Измерилът - легендарен камък с не- 
измерима стойност и легендарна ма- 
гическа мощ. Вламгруд погледна в 
ръката му и подсвирна. 

- Не е зле като за "пущинак", а? 

Дрейл се канеше да отговори в ти- 
пичния си стил, когато мерна някол- 
ко силуета край камъните. Твърде 
късно - в следващия момент към тях 
се насочиха десетина лъка. Присви- 
тите очи, поддържаните оръжия и 
неугледният вид на притежателите 


им не оставяха място за съмнение - 
този път Четвъртия беше изпратил 
не фанатиците си, а наемници. 

- Ръцете горе, нещастници! 

- Тези пък кога се озоваха тук, - 
продума отчаян Вламгруд. 

Дрейл само сви очи и погледна на- 
горе, бесен от лошия си късмет, от 
изненадата и от мисълта, че отново 
е пленник, а съкровището в ръката 
му само потвърждаваше смъртната 
му присъда. Стисна камъка в юмрука 
си с такава ярост, че ръката му изт- 
ръпна от напрежение, а ушите му за- 
пищяха и усети как нещо в ръката му 
запулсира. Прииска му се да изкре- 
щи, но по пътя към гърлото му викът 
се превърна в леденостудени думи 
на непознат език, изречени с глас, 
какъвто той и не бе сънувал, че при- 


тежава - твърд и пронизващ като 
острие. В ръката му избухна изгаря- 
ща болка, а пред очите му падна 
всепокриваща червена мъгла. Когато 
тя се разсея, видя догарящите тру- 
пове на противниците си и нескрито” 
благоговение в очите на Вламгруд. 

- Ти наистина си... 

- Не знам. Да се махаме, може да 
има и други. А това, - Дрейл вдигна 
ръката си с камъка, - ще... ; 

Тогава погледна сапфира и усети 
как очите му бяха приковани във фа 
сетите. От всяка от тях заструиха 06- 
рази, звуци и усещания. Почувства 
как цял един живот се разгъваше в 
главата му за секунди, а ураганът от 
спомени задушаваше собствените 
му мисли преди те да се оформят. 
Сякаш прекара цяла вечност така, 
на границата на безсъзнанието. Пос- 
ледното нещо, което чу - по-точно 
усети - бе звънтящ смях, долитащ 
незнайно откъде. Смехът на жена... 


жюж 


Нашата игра Меуегепйта ЗХогу 
продължава - какво е съдбата на 
Дрейл, Вламгурд и Амидала от 
част пета, ще разкажете вие, чита- 
телите на РС С1иЬ. Очакваме пред- 
ложенията ви за продължението 
на историята. Съобразявайте се 
със стила и съдържанието на пре- 
дишните епизоди. Вашето предло- 
жение трябва да е написано на ки- 
рилица в 4! файл, озаглавен с ва- 
шето име. То не трябва да надви- 
шава 5500 знака. Можете да из- 
ползвате фрагменти от предишни 
свои истории, които сте пращали 
(и не са спечелили). Крайният срок 
е 10 септември 2002, а наградата, 
както обикновено, е една ориги- 
нална игра. 


„„„Пленник. 
Александър СТОЯНОВ .............. Красавицата е Звярът 
Петър Канчелов „Близки Срещи 
Илия Савов ....Прероденият 
Христиан ХрИбтОВ.з.олаиаианвнвъквраатьсвадавивавина Избор 
БВО9Н ПВНЕВ: в ълоравмазораавибилядзнитаи Пробуждането 


МОГПМЕШТА СПОВ а Етшаноп ла мулм,рсемо-рд.сот 


Конзолата, Която погуби 


раса 
А! В (2 Ю ма Великата Компания 
е 
гр ге п ато г Как може една малка джобна конзола да докара 


до фалит фирми с традиции като А!ап и Ерух? Отго- 
ворът е доста странен: тросто при появата си Гупх 
беше толкова революционна, че остана неразбрана 
от геймърите. 


Никола Дърпатов 
даграоубрссиБ-Ба.сот 


тересна. През 1986 г. известната софтуерна фирма 

Ерух, която през 80-те години на миналия век стана 
известна със своите спортни заглавия като Зиттег 
Сатез и У/тег Сатез решава да се пробва с нова кон- 
зола. Замисълът е направо гениален: машинката е с 
цветен дисплей, предлага 16-битова графика в период, 
когато 8-битовите компютри все още преобладават на 
пазара и... геймърите имат възможност да играят в мре- 
жа с помощта на специални кабели, които свързват от- 
делните конзоли. Всичко това привлича вниманието на 
Аап, които имат голям опит именно в правенето на су- 
перхитови конзоли и така се ражда партньорството, ко- 
ето в крайна сметка води до гибелта и на двете компа- 
нии. Година по-късно Гупх е на пазара, а Ерух и Агап за- 
почват масово да бълват своите най-хитови заглавия за 


Т: е тъжната истина. Иначе историята е доста ин- 


ш Производител: Аап 
Година: 1994 
ш Платформа: |упх 


шТГествана с емулатор: 
Напду 0.82 (УМпдолув) 


ш Статус: Перфектна емулация 


Тази игра е... Нгв! регвоп зпоо!еп Другото любопитно около нея е, че тя 
така и никога не е пускана в продажба. На умлу.агападе.сот се намира 
КОМ на бета версия, която обаче е доста завършена. В играта поемате 
ролята на космически морски пехотинец или на извънземния хищник като 
целите ви са доста близки до тези в едноименния хитов ЕРЗ за РС. Ес- 
тествено графиката е архаична от днешна гледна точка, но определено 
си заслужава да хвърлите едно око на играта, още повече че бети на кон- 
золни игри се срещат доста рядко. 


Ваштап Неш 


Типичен Беагет ир в маскирания герой. Основната ви цел в играта е да 
въдворите ред и закон по улиците на Готам Сити като за целта пребивате 
до смърт огромни количества представители на криминалния контингент в 


града. 


ш Производител: Аап 
шГодина: 1992 
шПлатформа: |упх 


шТествана с емулатор: 
Напду 0.82 (ИММпдолув) 


ш Статус: Перфектна емулация 
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новия си продукт. Формулата изглежда печеливша, но 
съвсем скоро се оказва, че сметката е направена без 
кръчмаря. | упх харчи батериите за отрицателно време, 
софтуерните фирми извън Атап и Ерух не обръщат поч- 
ти никакво внимание на конзолата, а относително висо- 
ката цена отблъсква геймърите. Така |упх никога не ус- 
пява да се наложи на пазара, а десетките милиони до- 
лари похарчени за разработката на хардуера и игрите 
са безвъзвратно загубени. След фиаското с Гупх Аай 
се опитват още веднъж да направят нещо с 64-битова- 
та конзола „адицаг, която окончателно ги загробва, дока- 
то другият партньор в авантюрата Ерух направо фали- 
ра. 
Всичко това е особено тъжно, като се има предвид, че 
Гупх предлага не само отличен за времето си хардуер, 
но и доста интересни игри. Радостното е, че междувре- 
менно се появиха няколко емулатора, които доста добре 
пресъздават малката конзола на домашния монитор. 
Сред тях най-голямо внимание заслужава Напду (това е 
и работното име на Гупх още преди Атап да се включат 
в проекта), който се справя безгрижно с почти всички 
игри, аи предлага екстри като апиайазта, които драс- 
тично подобряват графиката. Самия емулатор можете 
да намерите на ууууу.агсадеатоте.сот, а богат архив от 
игри за Гупх има на ууулу.аападе.сот. 


мумлу.рссчб-ра.согп 


касша Тпе 
Упоеай 


Тази игра със сигурност 
е абсолютно уникална в 
света на конзолите. Смея 
да твърдя това със сигур- 
ност, защото Огасша Тпе 
Ипдвай е... куест. При то- 
ва доста добре направен. 
Както вероятно се сещате 
вашата задача е да укро- 
тите легендарния вампир 
и да се спасите от негови- 
те домогвания до вашите 
вени. Всичко това е реа- 
лизирано с доста добра 
музика, интересни загад- 
ки и графика, която изне- 
надва приятно. 


Егестосор 


В този екшън вие сте су- 
перченгето Еескосор, което 
в близкото бъдеще има съ- 
щата задача като Мъжете в 
черно - да пази Земята от 
цялата галактическа пасми- 
на. Интересното в този 
здезсгойег е, че освен наля- 
во и надясно можете да се 
движите ив дълбочина. 


ш Производител: Аап 
шГодина: 1991 
шПлатформа: | упх 


шТествана с емулатор: 
Напду 0.82 (ИММпдомуз) 


ш Статус: Перфектна емулация 


тт 5 ан оо сорвояво. 


ш Производител: Ерух 


шГодина: 1991 


шПлатформа: |упх 


шТествана с емулатор: 
Напду 0.82 (МИпдочув) 


ш Статус: Перфектна емулация 
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рссиБ-Ва.сот рсс и Фрссив-Вд.сот  рссиБФ рссш-Ба.сот 


брссиЬ-0д.сот рссшЬФ рссшиБ-ва.сот рсс!ивФ рссшр-Вд.сот рссшрФрсс!иб-Ва.сот рссир Фрссшб-ра-сот рссшюФрссшр-Ба.сот рссшр Фрссшр-0а.сот рссшвФрссшив-ра.сот 


е 
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рес Ф ресиБ-бд.сот рссшЬФрсси-Ва.сот рссиБФ рссцБ-д.сот рссшЬФрссир-рд.сот рссш Фрссшб-ра-сот рссшЬФрссив-ва.сот рссшрс 


рссиБФрсси-Ва.сот рсс!и 


рессиьФ 


Неволи 
в служебното 


Егот: гадопейиз Ф тай.Ьа 

То: рссиБ д рссиБ-Ба.сот 

Здравей, любимо мое списание! 

Единствено мога да ви сравня с 
списанието "Дъга" което излизаше 
преди около 12-14 години! С една 
дума абсолютен хит! Работно момче 
съм, всеки ден ходя на работа, сут- 
рин си купувам кафе и някой ежед- 
невник, след това закуска и бегом в 
службата. Там имаме служебно ка- 
фе, има вестници и РС Су, но само 
за подбрани клиенти, който си го по- 
ръча. Напоследък не мога да се до- 
бера до него, все свършва! 

Казвам: 

- Нали си го поръчах, защо няма 
за мен? 

Казват ми: 

-Извинявай, Радо, бре, много взе- 
ха да го взимат това списание, айде 
утре ще те компенсираме - кафето е 
от нас. 

И така всеки месец. Бре, доста 
хора запалих около службата с това 
списание, ама има защо и то не съм 
виновен аз, а ВИЕ! 

Много голям фен съм на списани- 
ето, купувам всички броеве, влизам 
в форумите на сайта, абе въобще 
голяма мания. Имам и една молба! 
Като голям фен на стратегиите неп- 
рекъснато разработвам карти на 
едиторите. Ако е възможно да отде- 
лите една малка част от диска на 
списанието за такива карти, карти 
на феновете които сами са ги сътво- 
рили. Не вярвам да отнемат много 
място, така, че ако може, направете 
го! 

С уважение Маппег 


Р.8. Дано почивката ви се е отра- 
зила добре. Изпращам ви една кар- 
та за Тгаг. 


Неру: 
Почивката действително ни се 


отрази добре и сега, заредени с 
нова енергия, се впускаме отново 


ФОО: Ри 2002 РС СЕЩШВ 


муммлу.рссиБ-Ба.согп 
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на работа. И идея си нямаш кол- 
ко ни зарадва твоето писмо, как- 
то и картата за Тгаг. За съжале- 
ние то дойде след редакционно- 
то приключване на броя, така ще 
я пуснем на следващия диск. На 
настоящия въпреки това имаме 

енско творение. Това е карта за 

оитег-5ике от нашия читател 
Стефан Солаков. Очакваме с не- 
търпение и други карти и МОП- 
ове от наши читатели. 


Де в Елища??? 


Егот: 51ма д <вадудгоир.сот 
То: рссиБ д рссшБ-Ба.сот 


Здравейте, РС Си, 


Харесвам вашето списание и 
си го купувам редовно. Досега 
не съм ви писала, но сега имам 
сериозна причина да го напра- 
вя. От известно време ме без- 
покои тенденцията Елица Тодо- 
рова да се появява с все по- 
малко статии в списанието. В 
миналия брой поне и на писма 
отговаряше, а в този и това не 
прави. Все се надявах, че това 
е някакво временно явление 
или че се получава така по слу- 
чайност, но последният ви брой 
ме изненада неприятно: оказа 
се, че Елица била всъщност ха- 
лосана от Ръката на боса... 

обре си спомням статията й 
за Питър Пан и не виждам как- 
во в нея би могло да разгневи 
някой друг освен създателите 
на играта, които изглежда на- 
пълно си заслужават натрива- 
нето на носа. 

Смятам Елица Тодорова за 
най-ценния ви автор и ви моля 
да не я принуждавате да се по- 
казва "благонравна овца" - ни- 
как не й отива, аи аз като чита- 
тел не искам да чета окастрени 
статии, лишени от нейната при- 
вична острота, категорична 
оценка и забележително чувст- 
во за хумор. Не знам какво е от- 
ношението на останалите ви 
фенове към нея, май не е много 
добро, но у нас практиката е 
който пръв хване в ръце списа- 


нието, да го прегледа набързо 
цялото и веднага да се обади 
на другия да му каже колко 
нейни статии има вътре... 
Затова според мен правилно- 
то отношение на вашата редак- 
ция и най-вече на началството 
към нея би било да си я тачи, 
да си я пази и да я поощрява 
морално и материално! 


С уважение: 
Силвия Рашева 


Неру: 


Хммм, 

Права си! И ние така мислим. 
Обаче... имаме малък проблем и 
той се състои в това, че нашата 
уважавана колежка Елица То- 
дорова очаква рожба, която 
трябва да се появи на белия 
свят заедно с настоящия брой 
на списанието. Едва ли е необ- 
ходимо повече да се обяснява 
защо нейните изяви в последно 
време бяха по-епизодични. Ес- 
тествено след някой и друг ме- 
сец ще я очакваме да се завър- 
не сред авторите на списанието 
със своя специфичен стил. 


Що толкоз 
малко за 


Егот: магсгай ап  тай.ра 
То: рсс!иб б рссиБ-Бд.сот 


Здравейте, 

Като върл фен на МуагСгай ис- 
кам да изкажа ра остта си от 
появата на МС! а е Кенеф 
МеЗ, а сещате се какво :-). Не- 
доумявам само защо отделихте 
толкова малко място за това чу- 
до на чудесата - 4 страници и 
то с много малко текст. Не че 
не трябва да има картинки, но 
все пак... Както и да е. Гласувам 
с две ръце (че ис два крака) за 
още материал за най-добрата 
игра на годината, създадена от 
най-добрата компания за ком- 
пютърни игри, по мое скромно 


РС СПиБ в Въпроси и отговори 


мнение. Напишете по нещичко 
за героите, уменията им, магии- 
те и особено за аурите и магии- 
те на неутралните същества. 
Практически никъде не може да 
се разбере какъв е ефектът 
примерно на иппа!у аига-та, аи 
на всички други зКк!в на същес- 
твата, непринадлежащи на ни- 
то една раса. По повод трупа- 
нето на опит от единиците и 
морските битки - да, би било ху- 
баво, но въпреки това играта си 
заслужава десятката. Мен лич- 
но най ме дразни огънят - не, че 
е нереалистичен, а това, че го 
има на най-невероятни места - в 
една от мисиите на Орките, 
например, има фонтан, които 
гори - и си се вижда как водата 
тече, но въпреки това си гори. 
Друг пример - механизираните 
единици, особено летящите, ко- 
гато ги понабият почват да го- 
рят отвсякъде - просто 2еррет, 
на 2 кръв гори, та се къса, оба- 
че си лети необезпокояван, ка- 
тапулт си стреля при подобни 
обстоятелства, което е не мал- 
ко, а доста странно, но да не 
издребняваме чак толкоз. 

А така като гледам, в ехрап- 
зоп-а ще има пета раса - 
Оетопвз. Даже и героите им ще 
бъдат от типа на Агсиитопае, 
Маппогой и Огеайога. Кой ще 
дойде на мястото на Огеафога-а 
при ипдеад? Ще почакаме, ще 
видим. Чао, и карайте все в то- 


зи дух. 
МиагСгай Рап 


Неру: 


Интересни прогнози даваш за 
бъдещия ехрапзоп на ИагСгай 
Ш. Действително ще е занима- 
телно след време да се върнем 
на това писмо и да видим дали 
си бил прав. Ако си познал, от- 
сега те каним за дежурна врач- 
ка в редакцията :) Иначе не сме 
съвсем съгласни с критиката за 
обема на статията за И/агСгай 
ш. На тази игра имаме посвете- 
ни 2 подробни ргеиеш-а в брой 
би 19, в които се казват доста 
от нещата и нямаше особен 
смисъл да се повтарят наново. 
В настоящия брой пък има 3 
страници стратегии и полезни 
съвети за всички фенове на но- 
вия суперхит на Виггага. 


Клиповете на диска 


Егот: 0пп87 Фпотай.сот 
То: рссиБ д рссшЬ-ра.сот 


Абе, момчета (и момичета), 
как го правите тоя номер! Ва- 
шето списание е най-якото! 
Всичките ми приятели го четат 
(само защото аз им казах колко 
яко е:)). А сега към въпросите: 

1. Не искам да ви се бъркам, 

ама кво стана с Рогта! С? 
2. Кви са тия скапани ОО8 иг- 
рички на дисковете! Те си- 
гурно са от времето на ба- 
ба ми! Слагайте повече ак- 


туални Оето-та от нови иг- 
ри! 

3. Стига с пререканията. Мно- 
го ме кефи филмчето към 
Воод- Тпе Газ! Матрие! 
..„Тъй и тъй си говорим за 
филмчетата на диска, що 
не ми тръгва едното филче 
към ТотБ АШег и двете към 
Ргееапсег (те ми тръгват, 
но без картина) 

4. Я ме осведомете кога ще 
излезе ОМ2 МОП-ът за С8?? 

Спирам сега с въпросите пре- 

ди да съм ви отегчил (или раз- 
сърдил:)). Не ме разбирайте 
погрешно- аз много ви се кефя, 
ама ви компрометирам, щото 
нали ние феновете требва ви 
помогнем да направите РСС1иЬ 
световно известно списание!!! 

Айде засега чао от мен и от 

цяла Варна (сигурно половина- 
та град са ви върли фенове :)) 


Неру: 


Няколко бързи отговора: 

1. Еота! С: е в кратка твор- 
ческа почивка. От следва- 
щия месец ще се появи пак 
в обновен вид. 

2. Безплатните игрички са 
под 1 МВ и реално не хабят 
място на диска. Досега не 
сме махали някое суперин- 
тересно демо заради тях. 
Освен това от известно 
време пускаме 700 МВ дис- 
кове, което пък на практика 
значи, че списанието изли- 
за с диск и половина :) 

3. Клипът на Вооа и на нас ни 
хареса, още повече, че бе 
дело на наши читатели. 
Колкото до проблемите със 
споменатите в писмото кли- 
пове: ТЕ ИЗИСКВАТ ОХ! 
Същият може да се инста- 
лира от диска на РС Си 
22 или пък да се изтегли от 
ииуу. мхпемиогкв.сот. След 
инсталацията картина ще 
има. Клипът от сок 2 на 
настоящия диск между 
другото е в същия а 

4. Никаква идея. При 
овете нещата винаги са 
много условни. 


Измама пое 


Егот: гаутап ззпФабу. 9 
То: рсси 6 рссиБ-Ба.сот 


Здравей, списание РС СГОВ! 

Пише ви едно момиче на 26 
години, което няма претенции, 
че е капацитет в компютърните 
технологии, компютърните тер- 
минологии и РС датевз. От око- 
ло година и половина имам ком- 
пютър, но започнах да си купу- 
вам вашето списание от октомв- 
ри миналата година. До този 
момент вие бяхте за мен най- 
доброто списание и аз не про- 
пусках ваш брой. Предпочетох 
ви заради достъпния език и ко- 
ректността! Но уви коректност- 
та ви издържа до излизането 
на брой 23 от месец август. "За- 


млмум.рссиБ-Ба.согт 


що ли?" Сега ще ви отговоря: 

В брой 22 за м. юли, на стра- 
ница 97, с голями бели букви на 
черен фон е изписано (цитирам 
дословно): "ТРЯБВА ДА СИ 
СЛЯП, ЗА ДА НЕ ВИДИШ.. .ав- 
густовския брой на РС СПОВ". 

од това заглавие, има три 
прекрасни илюстрации на герои 
от игри, които с нетърпение 
очакват да бъдат видени на 
страниците на брой 23 във ва- 
шето списание. В интерес на ис- 
тината аз очаквах същото. Но 

а се върнем на илюстрациите. 

ямам честта да познавам 
здравеняка с червената прев- 
ръзка на очите в лявата част на 
страницата, който покорно е 
свел глава към заглавието на 
играта, която ме заинтригува, и 
която стана главна причина за 
това мое писмо - ЗТКОМО- 
НОГО-СВОЗАОЕН, надписът, 
който небрежно стои над глава- 
та на ага СгоН, позната ми от 
РЗХ-игрите. 

Е, мило ми списание и всички 
вие работещи за него... Днес си 
купих августовския брой и меко 
казано бях потресена, когато 
установих, че и ред няма публи- 
куван за ЗТВОМаНОГО-СНЦ- 
ЗАОЕН. Освен това, вие ме на- 
карахте сериозно да се замисля 
над зрението си. Вярно е, че но- 
ся очила, но са малък диоптър и 
ми помагат да виждам надале- 
че, но когато чета, ги свалям. 
Все повече започнах да вярвям 
на заглавието от брой 22, че на- 
истина трябва да си сляп, за да 
можеш да прочетеш нещо за 
Сгизадег. Но може пък Том и 
Джери да запълнят слепотата и 
потребността ми, кой знае? И 
така скъпа редакция,не вярвам 
да публикувате писмото ми,но 
се надявам да го прочетете. 
Дори да не ми върнете отговор, 
ще бъда щастлива, ако поне 
съм ви накарала да се замисли- 
те върху думата "КОРЕКТ- 
НОСТ" му редактор-читател! 
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С.Савова 
София 


Неру: 


Съжаляваме, че сме те разо- 
чаровали, но в случая нещата 
дори не зависят от нас. Когато 
правим анонс за следващия 

рой, се водим от календара, 
който ни е изпратен от произво- 
дителите на игри. В същия този 
календар се твърдеше, че 
Зпопдпош Сгизадег ще се появи 
през юли. Както обаче се случ- 
ва честичко, играта беше отло- 
жена и по този случай и ние ня- 
маше как да пуснем статия за 
нея. За компенсация на настоя- 
щия диск има демо на 
зпопдйом Сгизааег, а ако Бог и 
Егейу зшагоз са милостиви към 
нас, следващия месец ще мо- 
жем да направим подробен тест 
на играта. С това искам да ка- 
жа, че анонсът за следващия 
брой винаги е неокончателен и 
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рссиБ-ра.сот рсс! 


сс!иб: 
сот рсс!иБФ рссив-Ва.сот  рссйи 


ссиБ-Ба.сот рс 


рссиве 
р-Бд.сот рссиБФ рссшив-Ба.сот рссиЬФ рссшБ-д.сот рсс!иБФ рсс!иБ-Ьа.сот 


рссиБФрссир-Ва.сот рс 


съдържанието на списанието 
може да се промени, ако даде- 
на игра не излезе навреме. В 
настоящия брой примерно бе 
предвидено да има тест на 
Ипгеа! Тоитатет! 2003, но Ерс 
в началото на август съобщиха, 
че играта ще се появи чак дого- 
дина. Какво да правим в слу- 
чая? Вярно, че едни колеги се 
изцепиха да напишат "тест" на 
играта, но това е друга тема :) 


„Нереадеце въдрос 


Егот: клотМаск1918 Фуапоо.сот 
То: рссиБ 6 рссиБ-рд.сот 


Преди известно време напи- 
сах писмо до вас за 0Т2003 (по- 
точно за видеокартите като ми- 
нимум за игра) с молба за отго- 
вор. Посетете стр .мумууу.ипгеа!- 
Тоитатеп!2003ЛК. Там един от 
авторите на И72003 казва, че с 
На ТМТ 2 и МУоодоо 3 ще може 
да се играе (като минимум). Мо- 
ля, отговорете ми. 


Неру: 


Отговаряме на секундата. 

От бетата на Ипгва! 
Тоитатет! 2003, с която разпо- 
лагаме, не сме много убедени, 
че играта ще може да се играе 
като хората с ТМТ2/Мооаоо 3. 
Предвид че Ерк смятат още да 
подобряват графиката, нещата 
едва ли ще се променят до из- 


лизането на играта догодина. 
Така че СсеРогсе 256 си остава 
абсолютният минимум за 
1/72003, освен ако не си решил 
да го удряш на пълен мазохи- 
зъм и да играеш без никакви 
детайли на 640х480 с два кадъ- 
ра в минута. 


Дефици 


Егот: Биттоа. по !Фару.ра 
То: рссиБ 6 рссшр-Вд.сот 


Н;, Рс Сир! 

Много дефицитно списание 
сте. По една причина не бях в 
София и след половин месец 
след издаването на списанието, 
се наложи да ходя пеш до 
Плиска, за да го търся на някоя 
сергия. Повярвайте ми едва го 
намерих след продължително 
ходене. Списанието е много 
добро, но можете да го напра- 
вите още по-добро. 

Първо, хубаво е, че най-после 
сложихте свестни плакати. Про- 
дължавайте по същия начин. 
Кога ще сложите някоя програ- 
ма за правене на игри, освен 
оная френската (не разбирам 
френски). Вярно, че писахте за 
Адуепиге Сате Зи9о, но поне 
я сложете на някой диск. В пос- 
ледния брой споменахте за 
програмата Кра Макег, бихте ли 
писали нещичко за нея, моля! 
(Пък ако може, сложете я на 
диска ;))). 


ммулм.рссмр-ра.сога 


Похвално е, че слагате безп- 
латни игри, правени на програ- 
ми като гореспоменатите. Все 
пак познавам много хора, които 
биха им се зарадвали. Ориги- 
нална идея е това, че показахте 
и Ба-сайт за стари игри. Не 
знам дали ще бъде противоза- 
конно, ако пускате повече таки- 
ва игри на диска си. В последно 
време пускате големи глупости 
в него. Все пак ще кажете че 
списанието не е само за игри. 
По отношение на рубриките за 
хардуер и софтуер сте най-доб- 
рото списание от съществува- 
щите. 


Поздрави от СМГ, и довижда- 
не от мен, 

Ваш покорен фен (който се 
уби да ходи пеш до Плиска)))): 

Витто ММ. 


Неру: 


Разпространителите вече по- 
лучиха от нас учтива покана да 
зареждат повече бройки от спи- 
санието, така че да се надява- 
ме, че повече няма да ти се на- 
лага да бъхтиш пеша през по- 
ловин София. Иначе програми 
за правене на игри винаги ще 
имат място на диска. Повечето 
от тях така или иначе не са о0со- 
бено големи, така че не би 
трябвало да ти е проблем да си 
изтеглиш някои от тях и сам от 
Интернет. 


си 
п рссиБФрссиБ-Ба.сот р 
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жп рсс!и6 брссшиБ-ра.сот рсс и рссив-Ва.сот рсс!и6 Фрссшив-09.сот рсс ив Фрссив-Ба.сот рсс!ир Фрссшир-вд.сот рсс!иБФрссив-Ва.сот  рсс!ир дрсс!и6-в4 
дсот рсс!иБФрссиБ-ва.сот рсс!и0 8 рссиб-0а.сот рсс!иБФ рссив-Ва.сот рсс!и6 6 рссив-ва.сот рссшЬФрссив-Ба.сот рссир дрссшд-09.сот рсс!ивФрсс!иВ: 
р-а.сот рссиЬ 8 рссиб-ра.сот рсс!иБ Фрссив-Ва.сот рсс/и6 Ф рссир-ра.сот рссиФрссшив-ва.сот рсс!и0 Фрссир-р4.сот рсс ив Фрсс!ив-Ва.сот рсс!и6 Фрсс! 


сс!иБ 
рссиБ Ф рссиБ-Ва.сот 


рсс!иБ-Ба.сот 


р 
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РС - Рбопе - Мац5еНоп е - Огеатсаз! - ХБох 


6 рссцьа 


ЕАМ СЦУЛВ «а Апи-Спам 


НАЦ. 


Най-лошите игри В историята на гейминга 


Орлин Ялнъзов 
ойтаогбтор.Ба 
ного често, когато чуят, че някоя иг- 
Ш ра е "върхът на простотията", хората 
решават да си я купят, за да видят, 
аджеба, що е то лоша игра и как изглеж- 
да. Е, настоящата класация е тъкмо за та- 


кива люде. Без да се бавя, за да не нару- 
ша садистичната ви радост, започвам с: 


кайапа 


Оакайапа - ОМ Зюгт - ако още не зна- 
ете, това е първият и засега единствен 
провал на Джон Ромеро като гейм-дизай- 
нер. Навярно играта не би получило място 
в нашата почетна Зала на Срама, ако не 
беше предхождана от чак такъв масивен 
Пуре. И все пак, очевидно е, че Ромеро пак 
е забивал някое гадже в квартала с черве- 
ните лампи или пък е правил играта, дока- 
то се е фръцкал с новото си Ферари... 


Ргоес!: Опдеад - един от най-посредст- 
вените ЕР, излизали някога на пазара, 
Ргоес! Ипдеад не успява да впечатли с ни- 
що, освен с правописни грешки и лошо 
скалъпен сюжет. О, да не забравя и иди- 
отските оръжия! 


Шез Вайе - награда за най-идиотска 
идея. Този ЕРЗ проповядва християнските 
идеи с идиотска графика, говорещи коне и 
идиотски избори между "пари" и "рай". 


БЕЛЕЖКА НА РЕДАКТОРА 


Този списък разбира се далеч не е изчерпателен. Бегъл 
поглед към игровия архив води до шедьоври от типа на 30 
Нейсорег Соуоте Ншпег, където с хеликоптер и огнехвър- 
гачка ловите койоти, Гедепйв о! Мо! в Мадк, който 0с- 
вен долнопробен плагиат на Соип!ег-51Ке е и един безу- 
мен Нге! регвоп знооег. Да не споменаваме култови изв- 
ращения като Маегв де |5/апд (почетен гост на Весус!е.Бп 
в РС С 7), където полигоните в 30 моделите бяха по- 
малко от пръстите на едната ръка, а геймплеят бе изчез- 
нал някъде по време на процеса на създаване на играта. 


Маег Созе! - ясно ми е, че игрите в 
японския стил хентаи са меко казано иди- 
отски, но да направиш игра, в която се 
разказва за физиологични нужди и се из- 


черпва с общо 5 (тествах играта лично и 
ги броих) избора е идиотско. 


от апа 
ашс 


Мо! апа Мадс |Х - това е може би едно 
от най-големите разочарования за фено- 
вете на добрите ВРО. Става единствено 
за "компания" на Негоез 4 (да се продава 
безплатно). 


АРШМ 


РАРСМ - всеки експерт в областта на 
мениджърите и футбола знае, че Алекс 
Фъргюсън не определя колко струват ба- 
ничките на "Олд Трафорд", каква марка 
чорапи носи Бекъм и коя топка да бъде из- 
ползвана на световното. Като казах всич- 
ки, добре де... всички без ЕА Зропв. 


млум.рссмр-Ба.согп 


Д 


Наомееп - една дума - гнус! Още мал- 
ко думи - да пуснеш крайно орязана вер- 
сия на У/ойепя ет с разнообразени нива е 
равносилно на психическо изнасилване на 
детските ми мечти. 


е - обичате ли покемони? Веро- 
ятно не. А обичате ли долнопробни копия 
на покемони? Вероятно не. Ако следвате 
моята логика, бихте си задали въпроса 
"Има ли някакъв шанс това блудство с 
детството на по-малкото ми братче да 
достави някаква радост на децата?" Не. 


миег 
го УоПеу 


Роууег Рго Мойеу - волейбол? Съжаля- 
вам за ценния час, който изхабих с това 
подобие на игра. Гноясал пръст бяхме ка- 
зали преди няколко месеца. Сега пък аз ви 
казвам, че това е гангрена и червен вятър 
едновременно! 


1 
паша 


ипдга - безспорният шампион. Проче- 
тох в няколко сайта "позитивни" ревюта за 
нея, намерих отнякъде пълна версия (кой 
пък си е играл да си купува това изчадие) 
и открих, че Оака!апа ни най-малко не е 
лоша игра! Честно! След кратък размисъл 
се погрижих тази игра никога, ама никога 
да не стигне до твърдия ми диск! Ако сте 
мазохисти, трябва да пробвате! 


РЕ СЪШВ ОКТОМВРИ 2002 67 


МОГИМЕШТА СПЦУВ а Мевбшде 


Мейасийс.сот 


Немците са практичен народ. Не обичат да си губят време- 
то, защото живеят по максимата, че "времето е пари". Затова 
са толкова добре, мамка им тевтонска. Казвам това, защото 
съм убеден, че просто нямаше начин някой друг освен немец 
да ме светне на този адски практичен сайт. Ежедневно губим 
часове в Интернет, за да намерим ревюта на дадени игри, 
филми или албуми, търсим с часове с доод!е, за да се ориен- 
тираме за даден продукт. А нямаше ли да е по-добре, ако ця- 
лата нужна критика бе събрана на едно-единствено място?! 


Никола Икономов 
Ча7Ьозз Фпойпай.сот 


купуваме музика, филми и игри, ходим на кино, но колко 

често ни се случва да се разочароваме, след като за поре- 
ден път сме попаднали на някакъв боклук поради лоша информи- 
раност. Всеки си има любими сайтове, които посещава, за да се 
осведомява за различните продукти, но дали по този начин полу- 
чаваме добър цялостен поглед или по-скоро личното мнение на 
един-единствен човек?! Дали представянията за игри в Сатедро! 
или изчитането на филмовите ревюта на Ибърт в "Сън Таймс" ни 
дават единствената достойна за внимание позиция? Не е ли по- 
практично, ако имахме възможността да видим мнението на мно- 
жество различни професионалисти за едно-единствено заглавие, 
при това събрани на една страница? С тази мисъл е правен сай- 
тът МейаС"!с, едно от най-добрите места в мрежата, когато имате 
нужда да хвърлите един поглед върху качествата на новите пред- 
ложения в света на киното, музиката, ОУО-то и игрите (всички 
конзоли и РС) или просто да видите дали нещо конкретно си 
струва на базата на дадените му оценки. Всички ревюта са орга- 
низирано безкрайно удобно по секции (кино, видео/ОМО, музика и 
игри), като най-отгоре са представени актуалните продукти, а по- 
старите се съхраняват в архивите (има обща търсачка). Интерес- 
ното е, че всяко заглавие (независимо дали филм, албум или иг- 
ра) получава средна оценка, която се получава от всички дадени 
оценки от различните източници. Въпросните източници са разно- 
образни специализирани или лайф-стайл списания (подборката 
им е превъзходна), които могат да ви дадат по-общ поглед какво 
мислят различните журналисти от най-представителните светов- 
ни издания и медии. Разбира се, понякога се случва да има и го- 
леми разминавания в оценките на авторите, а друг път всички са 
единодушни (като напр. при игри като СТА Зи УагСгай |, на кои- 
то всички са дали почти перфектни оценки и средната е 93), но 
разглеждането на едно заглавие от различни ъгли и изчитането 
различните мнения и гледни точки, е изключително полезно, за 
да ви помогне накрая да се ориентирате и евентуално да спести- 
те време и пари. Отидете на този великолепен сайт, ударете му 
един Бооктагк и благодарете на Райнер, че го откри. 


Ж ивеем в динамично време. Обменяме дискове с приятели, 


ммум.рссиБ-ра.согп 


КтоМала. ги 


бография | филечография | фото | моградек | ссеяки 


Еще тридцате лет назад сповосочетание 
“интеплектуальная комедия” бъто, по меньшей мере, 
страннъим. Спишкои уж несовиестимами казались зти 
понятия: "интеппектуапъность” предполагапа кино для “ 
зпити, пюдей с образованием, помешанник на "серъезних" | 
писателях и фильмах "не для всех”, Комедия же | 
традиционно считала жанром “ простонзроднъм, | 
рассчитаннъм на "гогочущую толпу". Даже изящние | 
сапонние комедим, котормми славился Голливуд 20-40-хх 
годов, бъли построенъм на забавних ситуациях, понятнъи "+ 
всем и каждомч, з не топько тем, кто не випускап из рук ВИЦ 
Фолкнера, Стейнбека, Фрейда и Юнга. Дпя зтих | 
интеплектуальнии снобов в Европе снимапи невероятно 
умное и, большей частью, невероятно скучное кино, где 
юмор бът редким, и часто незванъм гостем. Еще бъ: 
хохмить, рассуждая 0 "въкоких материях", бъмо как-то не 
принято. Позтому, неудивитепьно, что среди стоппов 
авторского кино не бъмо ни одного комедиографа - не 
считать же, в самом деле, интелпектуалънмми комедии 
Чарли Чаплина, или комедийнъми - полние зксцентрики 
филъми Феплини. Интеплектуапьнех комедий тоже не 
бъто - пока не появился он, Вуди Аллен 


-из зжранаж РФ 
- ТОП 199 США 
-другов кяно НЕМИ 


в: Аллен 
7 Моаву Айвл/ 


Дата рождения: 
1421936 


Настоящее Имчя: 


место рождения: 


Аллен не ассоциирует себя с Голпивудом. По его словам, 
Бруклин, Нюю-! > 
США 


будь в Нью-Йорке хоть одна приличная киностудия, он 
позабът бъ, где находится Лос-Анджепес. Зато Голпивуд 
плюбит его - так пюбит, что терпит бесконечное 
апленоеское ехидство и не устает номинировать Вуди на 
“Осказрь“. Гопливуд гордится им. Там считажт, что Влпен - 
зто ответ Америки на интеллектузльнме изиски Европь. 
Вуди тоже способен умно рассуждать о Юнге и Фрейде, о 
неврозах и психознапизе, но потом может взять - и 


Женън: 

Харлян Роузен 
(1956-1962) 
Луиз Лассер 
(1966-1969) 


Нате) 
Ц) нарг/ Анк Кибяъвивз падодеа дАит 1 


На Зкранах в ?е: Поспедние Рецензии 


Открился раздел “Другое Кино 
бопвв 20 новъск рецемзин 


Тв Адчетлет 06 
Райо Мазв/ 


ъ Проката в США. 
16-19 августа 2002. 


Ако трябва с една дума да се определи този сайт, тя ще е 
кинопортал. Тук има всичко, което може да се очаква от та- 
къв тип страница - достойната й цел, както авторът отбеляз- 
ва, е да удовлетвори максимално нуждата на киноманиаците 
от информация. 


Александър Стоянов 


-тт азтоуапоуФ рссиЬ-Ва.сот 
Ее ЕФ Уен Банойее Тов Нео 


за са и за зе а + 
Фар Вей Ноле нар Ма Вн 


ал 6 - 
Земен. Еехощек: ЕЯ Оисис Яемед 


васк Рецензиите на филми обхващат към 200 заглавия. Повечето са 
касови холивудски хитове, и то предимно от последните четири- 
пет години, но има и (да не повярваш!) раздел "Друго кино", в ко- 
ето фигурират някои европейски и азиатски и по-непопулярни 
американски продукции. За съжаление на българските потребите- 
ли имената на филмите, подредени по азбучен ред, са дадени са- 
мо на руски. Единственото улеснение в тази посока е възмож- 
ността за търсене и по хронологичен ред. 

Представянията са доста обширни и на съвсем професионално 
ниво, което обаче изисква и по-сериозни занимания с речниците. 
В края на всяка статия ще откриете препратки с кадри от филма 
и мнения на зрители, към които имате възможност да се присъе- 
дините. Със същата цел можете да използвате и форума, който 
се радва на голямо внимание от посетителите. Най-вече при пре- 
вютата са поместени и допълнителни "любопитни факти" от сни- 
мачната площадка. 

В раздела "Звезди" ще намерите изчерпателна информация за 
десетки актьори и режисьори - подробна биографични справки, 
филмография, награди, снимки, линкове към други сайтове и да- 
же карикатури. 

Сайтът притежава и изключителна колекция от "тапети" 
(“Обои") - плакати на филми и снимки на известни актьори и акт- 
риси (!). 


Адбес ЕТ мис /Ачнен пегастс сспубяулшес певоров: 1327 
ка а Вевойнемиеф #1 Оматнениже Фино цев: ФОбтее Ном взети бия ФУмккоой фЕчподоно Меда фЕУчбифони Цойще унодоне 


> 
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МОТПМЕПТА СЦЛВ а Меввие и | мили.рссир-Ба,сот 


Сапоопо 


П орци я мини-игрич Ки на Н аз р Даниел Гловър е поредният ин- Да описвам поотделно всяка една 


о 8у951г55 


Ако изпишете в повечето Интер- 
нет-търсачки израза "РС 1есйппо!о- 
ду", първият адрес, на който ще 
попаднете, е уууууу.рс!еспошще.сот. 
Сам по себе си този факт е доста-- 
тъчно красноречив, така че, ако 
все още не сте посетили въпрос- 
ната страница, сега можете да го 
сторите с чиста съвест. 


Александър Стоянов 
азтоуапоуб рссшБ-Ба.сот 


айтът функционира от 1998 г. и 

освен доста престижни награди 

си е спечелил завидна популяр- 
ност и авторитет сред интересува- 
щите се от хардуер потребители. 
Както името му показва, насочен е 
повече към РС-технологиите, откол- 
кото към отделни продукти - за тях 
има линкове с ревюта на други ав- 
торитетни издания. 

Въпреки че сайтът е с лесна нави- 
гация, картата му ще ви улесни мно- 
го. Основната секция е с така наре- 
чените "гидове" - те ви водят от 
процесорите и дънните платки до 
серийните портове и лазерните 
принтери. Тук ще откриете огромно 
количество информация за основни- 
те вътрешни и периферни устройст- 
ва на компютъра, за историческото 
им развитие, изработка, конструкция 
в детайли - всичко задълбочено, но 
на достъпен език. Последното е 0со0- 
бено ценно предвид това, че стра- 
ницата е предназначена и за П-спе- 
циалисти, и за начинаещи и опреде- 


тернет ентусиаст, който съвсем. от игричките на Дан е безсмислено, 
безвъзмездно създава малки, но но все пак ще се опитам да кажа ед- 
забавни игрички. Като свои инте- но-две общи изречения за тях. На 
реси той посочва видео-игрите, сайта ще намерите игри със скейт- 
пешеходния туризъм, костенурки- | борди, космически кораби, мотори, 
те, анимацията и изкуството. Ако крадци, игра на борсата, мравки, 


имате време за губене в нета, бомби и какво ли не още - дори една 
изобщо не се колебайте, а бягайте > игра скунг-фу, наречена Кск Неаа, 
към личния му сайт - улууу.саг- която като че ли най-много ми допад- 
тоопдап.сот, където ще намерите | на. Победата в повечето случаи е 
15-20 негови творения. въпрос на рефлекс и евентуално 
добра мишка, но има и игрички, тест- 
Боян Спасов ващи логическото ви мислене и дори 
роапФрссшЬ-Бдсот | един Туре Ро ег, който ще ви научи 
г. | по един В ие, оригинален начин 
бщото във всички игри на Гло- да пишете бързо на английски, без 
вър е, че съдържат в себе си да гледате в клавиатурата. За мо- 
някаква оригинална идея и са мента всички заглавия на сайта са 
забавни, макар че едва ли ще за- | предназначени за солова игра и ня- 
държат вниманието ви за дълго. Ос- > ма такова, което да ви позволява да 
Са а вен това са кратички - голямата премерите сили в директен двубой с 
част от тях се изиграват за броени приятел. Сигурно скоро ще се появи 
минути, има само няколко изключе- и такава игра, защото Дан не е мър- 
ния, които предлагат по-сериозно зеливец и редовно попълва колекци- 
И предизвикателство. ята си с нови и нови свои творения... 


В Тне РС Тесвпоюду биде - боцой Саид - - ММоткиа ОНБое 
ВО нолпенровоже се огоне 
Ока! сагдв 
Умвеп СО рапеб виз! еглегдед, (Неу соплес|ед 10 
Пучевераца | радгармсз саг9 ма 1з УСА сопаестог. Пнв, 0 
Ртодий4 Веечеа: | сошзе, гедикед Ша! Ве пгарисз сагд бий (0 
| Цеке. || сопмей Ше вшпа Но апаюдче ма #5 ВАМОАС 
Зисе СО ате - шке СЕТ плопогв, 
| тегне (пдатегавр фойай то пайиге, (Ве апаюдие за! 
| сета | |В итефайещ гесопчепей 10 Файа! Те ицета! 
Тевпаййотг | | сисуйгу пеедей 10 до (ме истезвез Ме соя оПСО 
Ситейсу Сопнейен Фершзуз, ипридез оп ипзде цизШу - райсшайу (ве агеа осоючг ассигасу - апй ргезетиз 
Манейласез | | зупсйкопувайоп гввиев ва! сап бе ФЯбсий (о афиз! оп зогпе фгариисз адарегз. ММъЙз1 егииеу файа! 
Г РЕСО дерауз ргопивед а Бецег, поге гева е иладе, Шеу а/50 гедикей а пеж соппес(о апе имегта! 
| рсисойгу оп Ве огармсз саг4. 


Сюзззпу | 


| 
| 
| 
| 
| 


| ав св. дамита глайке! зйаге а! ап ечег искепод расе, (Ве ргезаше угаз оп кар нсз адарйет 
| | папобасвикете 1о ргодисе ргодус!в убисб айомед ме, зл8 Бу ве е 19905 зечега! Кай Ведот нокиа 
Доп фойа! огарисз саг вобмьопе - ейнег дедсайед Щойа!, из! дойзалаюдие ог апаюдие уй Фана! 
244-0п5. Номечег, фзадгееплесиз омег Ве песеззагу 31апфайз Имезепед 10 феау ргосгезз. 


име 1997 ше Удео Еестомсз З1апдате Азвосиол (УЕЗА) сотичиее арргочей з пеж 32-ри 
са ГГ з09 Сврау (Р20), ймсй моща зирроп фойз -СО8 зп4 #зпфат СЕТ:, ап4 В 
Ве ЕФ Умно Ннойве Тов Неф не згупай "Нгоидй а зинаве сабве. а гоф- 1998, Сопрад ап дгарвисз пузпубастиген | | 
+» 3 самен сБалойва: А ча «9 пе Са! На Рапе! (ОЕР) изпие, фисб вирзедоесй дитей що а 
заа8 Ел Ела ДЕСИ ВРО (ВМ »аз соперсиоцз Бу й5 аввепсе) зирройта а зетъйет 20-рип соппестог Най: 
-|5юпа!з ап дгорз ве ПБ зп8 Екеууне зиррой. а Не еп8, ОЕР+ аск 0! зуррой 
ШЖап ЗХСА ргокед 10 Ве 100 фез! а Напйсар, езреставу мен Ше пее бог 
таа (есппоюсез виси аз НОТУ, »йиси из а гевокщюа а! 1920х1080 


дагвв Ба е аррезгей (с Бе а чо Ногре гасе Бейбжееп изпъйтоа пилитивед | 
- #бо Кпот ав Рапейцлк - йисв Над зкеаду Бееп зссере9 Бу УЕЗА 25 


мупагз Мо? 


зтаиикинк ПЕЕ лено притежава образователен ха- 
слой Бай рактер. Освен че са приятни за че- 
тене, текстовете са твърде подроб- 
ни и придружени с голямо количест- 
во снимки, таблици и какви ли не 
изображения. Терминологията е све- 
дена до поносимо равнище, но ако 
все пак се затруднявате, можете да 
използвате удобния речник 
(“Соввагу") и съвсем разбираемите 
определения, които той предлага. 
Директни препратки с обяснения на 
повечето термини ще откриете и в 
самите статии. Страницата, разбира 
се, има и форуми, но не всички от 
тях са особено посещавани и акту- 
ални. 
Любопитно е, че авторът на сайта 
е а н е само един и ев съвсем почтена 
ка ирол наи аи ши възраст - според думите му, започ- 
БебреветсетЕтефтеттет еуро бан ссееа Доста ще Дотрай (С. | нал да се интересува от компютри 
Ботерорасрии сте ереееа | едва след като се пенсионирал. То- 
ва на пречи страницата да е винаги 
в крак с развитието и последните 
новости в Т-индустрията. 


МЕ-СОМЕ ТО ТНЕ РС ТЕСНМОГОСУ СШОЕ! 


Вжаз сен зйес «теговой 1ва! ! делкоред алу гед! идетва! и РЕз Цке съв мво изе ет гошйлейа ай мой, Бад 

менннс Насо ав а гавее соглепобйу Него. Н ав оп »вво | саяпе 10 рисваве а пхасвисе (ог ва м сте "ва Бедап 

оо заомса а сманбвоа сопау пи увоадо Ко ба омбодуак РС педодърез. Мн ипопалие ге 
азспуайеб те зай 18е РС з00п Бесате а вейов Норъч 


1 Вай Вещи соторби а довзие 06 цесйрисай ибонткйков мет: незеогснгир уйисв сзасвите По Воуо Траб жав т 3996. | 


|. Н 

 Бепебз4 не таинапалке ал сотипнта фечвортпят обн зе: | 

| 
Тне РС Тесвосиву Сшде жав Випсреф пт Арий. гоцлд ай ебиноа ат айегтр! По: саке "Ве пера | 

С Еозопе Удвъ-бнетийвс Би е псовгокавоа аз задез. К свйекв те РС поаки имена! сотропене: 
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МО ПМЕША СШОВ « Момчев 


ммум.рссмб-ра.соп 


М!МОКПУ КЕРОКТ 


Шапки долу за филма на годината 


Мтпогу Кероп е последният го- 
лям блокбъстър на летния сезон и 
от всички филми, които ви предс- 
тавих в последните няколко броя, 
е не само най-забележителният, 
той просто е съвсем друга катего- 
рия. В днешно време, когато аме- 
риканското кино се концентрира 
върху действието, а не върху иде- 


ите и сюжета, новият шедьовър на 


Спилбърг е триумф - както казва 


най-известният холивудски критик 


Роджър Ибърт: "Мпогу Вероп 
въздейства едновременно на умо- 
вете и на емоциите ни". 


Никола Икономов 
Ча7Ьозз 8 пойтпай.сот 


ния "Изкуствен интелект", около 

който все още продължава де- 
батът дали е шедьовър или пълен 
провал, Спилбърг се завръща триум- 
фално отново с научнофантастичен 
филм, този път базиращ се на крат- 
ка история на Филип К. Дик. Мпоту 
Нерой не е просто поредният летен 
хит, а филм, който ще се запомни с 
превъзходна режисура, майсторски 
заплетен сюжет, завладяваща ви- 
зия, стилна музика, силни актьорски 
изпълнения и няколко незабравими 
сцени. За разлика от повърхностните 
филми, с които ни залива филмова- 
та индустрия напоследък, Спилбърг 


Е дна година след многоодумва- 


Филип К. Дик безспорно е един от 
най-забележителните новелисти- 
фантасти. За щастие авторът на 
"Човекът във високия замък и 
"Космически марионетки", към ко- 
гото има истински култ в Западна 
Европа и Америка, е добре познат 
иу нас, след като още преди годи- 
ни бяха преведени най-известните 
му книги. Неговото неповторимо 
творчество вдъхнови едни от най- 
добрите фантастични филми като 
Ваде Киппеги "Зов за завръщане", 
а Мпоту Кероп е от негов сбор- 
ник с кратки разкази. Странните 
му, объркани и противоречиви сю- 
жети винаги са стимулирали инте- 
лекта и са предлагали един по-фи- 
лософски поглед върху света. Не- 
говият нещастен личен живот ве- 
роятно е причина за мрачните му 
футуристични визии и циничното 


отчаяние, което лъха от тях, а 
проблемите му с дрогата безспор- 
но оказват своето въздействие 
върху творчеството му, пропито с 


Обложката на списанието атаз!с 


Упметве, в което за първи път е публи- 


куван разказа Мпогйу Верой., 


- 


параноя и странни видения. Филип К. Дик винаги се е интересувал от последс- 
твията от технологията и науката, но по един странен начин историите му вина- 
ги са много близо до реалния свят, показвайки какво точно се случва с хора- 
та, колкото и ужасяващи да са описаните От него светове. Характерно за твор- 
чеството му също еи пълното му недоверие към правителството и властта, ре- 
зултиращо в параноидни конспирации. През 60-те години той получава най-ви- 
соката награда в научно-фантастичната литература (Хюго) за "Човекът във ви- 
сокия замък". През следващите години следват най-големите му успехи със "Съ- 
нуват ли андроидите електрически овце?" (известен и като Беглец по острието"), 
"Камера потъмняла" и "Трите стигми на Палмър Елдрич“, които окончателно го 
затвърждават като едно от най-големите имена в научната фантастика. 


ТО октомври 2002 РС СЕШВ 


успява по уникален и едновременно 
с това класически подход към кино- 
то да разкаже историята си по най- 
добрия възможен начин. Едновре- 
менно трилър и човешка история, 
филм с много идеи и пои-криминале 
ведно, Мпоту Вероп събира двама 
от най-известните мъже в Холивуд 
(Круз и Спилбърг), а резултатът е 
нещо повече от хита на лятото - 
постижението им плаче за приза 
"Филм на годината" или "класика в 
зс!-П жанра“. 


Всеки бяга. 
Но най-вече Том Круз. 


Годината е 2054, мястото - Ва- 
шингтон. Том Круз е Джон Андер- 
тън, шеф на специален отдел към 
полицията, наречен Рге-Спте, който 
има за цел да осуетява престъпле- 
ния, преди действително да се слу- 
чили. Визиите за реално неизвърше- 
ните още престъпления се дължат 
на трима медиуми - т.нар. Рге-Содв, 
хора със специални генетични уме- 
ния, които могат да предсказват бъ- 
дещето. Въпросните рге-содз са пос- 
тавени в специален басейн, а мозъч- 
ните им вълни се улавят от компют- 
ри, които ги трансформират в карти- 
ни. Джон анализира тези картини на 
голям виртуален екран и търси в тях 
точното местонахождение на бъде- 


щото убийство, "жертвите" и "убий- 
ците". "Престъпниците" биват хваща- 
ни малко преди извършването на 
престъплението и без да имат право 
на съд, веднага биват затваряни с 
специални камери, където биват 
приспивани в криогенен сън за опре- 
деления предварително период. По 
този начин невинните са обвинени 
преди да могат да станат виновни. 
Системата Рге-Спте изглежда без- 
погрешна - в Америка не е имало 
престъпления от шест години и хора- 
та са доволни. Но има ли перфектна 
система, щом е създадена от хора? 
На Андертън му предстои да разбе- 
ре това, когато собственото му тво- 
рение се обръща против него. Един 
ден той узнава, че сам би трябвало 
да извърши убийство след 36 часа, 
при това на човек, който въобще не 
познава. Единственото, което му ос- 
тава, е да бяга от полицейския от- 
ряд, който собственоръчно е обучил 
и да се опита да разбере истината - 
дали е натопен от колегата си Дани 
Уитуър (Колин Фарел), който е изп- 
ратен от правосъдието да разследва 
грешки в Рге-Спте? Има ли все пак 
дефект в безпогрешната система? 
Сценарият, в който главният герой 
става жертва на собствената си цен- 
ностна система, е просто гениален и 
е дело на Скот Франк и Джон Коен. 
Перфектно структурираната история 


МОГПМЕОТА СЦЛВ а Момез 


СВИТВЗЕ 


МИМОКПУ „ВЕ РОКГ 


аве та ЕН ика ЕТАТООУ ком 


за пореден път потвърждава най- 
важното правило в киното, а имен- 
но, че 


нищо не мгложе да за:- 
мени добрата история 


Няма как да не оцените филма 
заради неговите постепенно разкри- 
ващи се мистерии и за детайлите и 
въображението, с което ОгеатМуо(кв 
са пресъздали едно недалечно бъ- 
деще. На всичкото отгоре действие- 
то е пропито с онази характерна 
спилбърговска ирония, която го от- 
личава от останалите филмови 
творци. В Мпоту Нерой хуморът се 
прокрадва на най-неочакваните мес- 
та и точно този изненадващ еле- 
мент превръща въпросните сцени в 
нещо необикновено (следете за сце- 
ната, в която на Крузчо му падат 
"старите" зъркели и се втурва да го- 
ни търкалящите се очни ябълки). 

Във времена, в които американс- 
кото кино е на кръстопът, едни ре- 
жисьори поставят акцента си върху 
технологията, като например Лукас, 
който винаги сякаш ни "халосва" със 
специалните си ефекти. Спилбърг 
прави точно обратното - тъй като 
той отдавна е овладял до съвър- 
шенство технологиите, ги използва 
единствено и само, за да разкаже 
историята си, а не за да направи 


всичко по-атрактивно за публиката. 
"Мпоту Веройп" е филм, създаден с 
помощта на новата технология, до- 
като другите режисьори сякаш пра- 
вят филмите си ОТ нея. Най-сетне 
един класически направен филм, 
който ни напомня защо толкова мно- 
го обичаме киното. 

Светът, създаден от Спилбърг, е 
пълен с неизброимо много детайли 
и незабравими сцени, като например 
компютърния интерфейс на Рге- 
Сте, който плува във въздуха, ма- 
нипулиран с артистичните движения 
на виртуозен диригент от Круз. Фу- 
риозна е сцената, която познавате 
от трейлъра, с малките роботизира- 
ни паячета, които за отрицателно 
време проверяват цели сгради, пра- 
вейки ретинално сканиране на оби- 
тателите. Един от най-ефектните 
моменти показва трафика във футу- 
ристичния Вашингтон, където по 
магнетични "пътища" колите се дви- 
жат хоризонтално и вертикално. 

Друга сцена, която ще ви впечат- 
ли силно, е, когато Агата, главната 
от тримата рге-сод5, предусеща не- 
посредственото бъдеще и съветва 
Андертън какво да прави, за да заб- 
луди ченгетата, които го преслед- 
ват. Този момент е направен с тако- 
ва чувство за тайминг и с такъв фи- 
нес, че още отсега може да се наре- 
че класическа сцена в киното. 

» Във филма има много "намигания" 
и цитати от други класики като 
напр. "Портокал с часовников меха- 
низъм", които, разбира се, са инте- 
ресни само на истинските киномани 
и поради това смятам, че те ще ги 
открият и без моята помощ. 

Странното е, че в Мпоту Вероп 
има цели 481 визуални ефекта, а те 
нито в един момент не се набиват на 
очи, просто защото не са самоцелни 
и нямат за задача да отвличат вни- 
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ИГРАТА ПО ФИЛМА 


Асимвюп подготвят за зимата 
игра по блокбъстъра на Стивън 
Спилбърг. След споразумение с 
Кох тегасйме и ОгеапМогкв, те 
са сключили 5-годишна сделка 
за разпространение на игри ба- 
зирани на Мпоту Вероп за 
всички конзоли и РС. Както и 
във филма, влизате в ролята на 
Андертън, несправедливо нато- 
пен за убийство, който се опит- 

„ Ва да изчисти името си. Играта 
ще бъде екшън-приключение от 
трето лице, в което ще срещне- 
те много от местностите, а съ- 
що така и футуристични оръжия 
и джаджи познати от филма. 


По картинките, които видях, иг- 
рата ми заприлича много на 
От, като изглежда освен множество пуцала, ще има и сериозна система за во- 
дене на ръкопашен бой. Едно от показаните оръжия бе енергийната пушка от“ 
филма, чиято ударна вълна отблъсква с голяма сила враговете ви. Но авторите 
от Тгеуагсп са най-горди със способността на главния герой буквално да хваща 
лошите и да ги хвърля срещу стени и обекти, при което комлексна физична сис- 
тема изобразява падналите тела достоверно. 


Играта по филма ще акцентира на бойните сцени и непрестанното действие 


манието ви от действието. Всичко, 
разбира се, е дело.на магьосниците 
от мдизша! Пат 8 Маас, които ви- 
наги са подпомагали,Спилбърг в по- 
вечето му филми. 

Том Круз в действителност е чо- 
векът, който пръв открива сценария 
за Мпоту Вероп още през 1997 го- 
дина и веднага предлага на Спил- 
бърг да го реализира. Следва мно- 
гократна смяна на сценаристите и 
проточване, докато не бъде намерен 
оптималният вариант за претенци- 
озните Круз и Спилбърг. В този кон- 
текст е редно да кажа, че под вещо- 
то ръководство на Спилбърг, Том 
Круз прави една от най-силните си 
роли напоследък като човек, вяр- 
ващ безрезервно в системата, който 
е принуден да постави под въпрос 
всичко, в което е вярвал. Тъй като 
Стивън е уникален професионалист, 
който знае как да работи с актьори- 
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те си, в този филм Том Круз не 
дразни и нито за миг няма да мисли- 
те за него като за голямата надута 
суперзвезда, а ще видите обикно- 
вен човек в изключителна ситуация. 
Силна роля прави и младата надеж- 
да Колин Фарел (гледали сме го във 
военните филми "Страна на тигри" и 
"Войната на Харт"), невероятно убе- 
дителен като агента Дани Уитуър, 
който завижда на кариерата на Ан- 
дертън. 

Останалите поддържащи роли не 
само са незабравими, но имат и 
ключова роля за сюжета. Легендар- 
ният Макс фон Сюдов (шефа Бър- 
джис), още с появата си навява 
идеи, че нещо не му е чиста работа- 
та. Сред най-ярките персонажи са 
ексцетричката, която е измислила 
системата (Лоис Смит), в чиято гра- 
дина се спотайват лично отгледани 
мутирали човекоядни растения, мър- 
лявият и противен ъндърграунд-хи- 
рург д-р Еди (грандиозно изпълне- 
ние на Питър Стормаре от Фарго), 
който осигурява на Джон Андертън 
нови очи, за да може да излъже 
скенерите за ретина на Рге-Спте. 


Но най-впечатляващото изпълнение 
във филма принадлежи на английс- 
ката актриса Саманта Мортън като 
Агата, основната от тримата рге- 
с095 медиуми. Тя е толкова изпла- 
шена и крехка, толкова заредена с 
емоции, че имате постоянното чувс- 
тво, че няма да издържи на напре- 
жението и буквално ще се пръсне. 
Нейната изтощена физически и пси- 
хически героиня е противопоставена 
перфектно на човека на действието 
Андертън. С тази роля Саманта 
Мортън просто плаче за номинация 
за Оскар след "Змее!апа | омдоууп" 
Един малък вътрешен майтап е 
кратката поява на режисьора на 
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Мапа Зку Камерън Кроу, в кратка 
сцена в метрото като тип, който че- 
те електронния вестник, а зад него 
на една от седалките се провижда 
за части от секундата... Камерън Ди- 
ЕКА 

Сауднтракът е дело на Джон Уи- 
лямс, (който по традиция работи със 
Спилбърг) и разбира се, е убийст- 
вен, като майсторски подчертава 
емоциите и чувствата на героите 
чрез магическата музика. Освен кра- 
сиви сантиментални балади, сред 
16-те парчета има и по-бързи, интен- 
зивни мелодии за екшън-епизодите. 

Мрачната и "убита", лишена от яр- 
ки цветове визия във филма е дело 
на гениалния Юнуш Камински, ис- 
тински първенец в операторското 
майсторство, който работи неизмен- 
но със Спилбърг от "Списъка на 
Шиндлер" насам. Той е създал сту- 
ден и безрадостен футуристичен 
свят, който напълно пасва на по!г- 
сюжета. Въпреки мрачното и запла- 
шително излъчване, светът от 
Мпопу Вероп не прилича на анти- 
утопиите в стил Ваде Виппег, напро- 
тив, той изглежда като напълно ло- 
гичен прогрес половин век по-късно 
на света, в който живеем сега и за- 
това не е твърде невероятен. Спил- 
бърг е постигнал това, като за ня- 
колко дни е събрал на едно място 
най-големите умове в технологията, 
медицината, архитектурата, а също 
писатели (като например автора на 
"Поколението Х“ Дъглас Коупленд) и 
изобретатели, с които да обсъди 
възможната еволюция във всяка ед- 
на сфера през следващите 50 годи- 
ни. Не е трудно да се досетите как- 
ви уникални идеи за бъдещето са се 
родили на тази среща. 

Мпоту Вероп е интелигентно 
направен филм - той нито за мо- 
мент не ви "заставя" да приемате 
сляпо видяното на екрана - елеган- 
тно се поставят въпроси и са оставе- 
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ни достатъчно много вратички за на- 
мирането на собствени отговори и 

“ интерпретации. Причината и следст- 
вието, предопределеността срещу 
свободната воля, са все неща, които 
не само се обсъждат от героите, но 
са вплетени умело в действието. 
Сюжетът флиртува с вечната загри- 
женост на човека за бъдещото - 
всеки иска да знае какво ще се слу- 
чи със света, с него или просто на 
съседната улица. Този воайористи- 
чен аспект е уловен вещо от режи- 
сьора: какво става, ако можеш да 
узнаеш подробности за бъдещето 
си, особено за живота и смъртта, 
способен ли си да промениш нещо, 
след като вече знаеш какво ще се 
случи. Въобще опозицията минало- 
бъдеще е в основата на филма. 
"Ако се ровиш в миналото, ще изро- 
виш само мръсотия" - казва един от 
героите. Джон Андертън е обсебен 
от миналото, както и от желанието 
си да промени бъдещето. "Всеки бя- 
га" е една от любимите му фрази - 
бягство от неприятности, от истина- 
та, от отговорностите. Колко фило- 
софско. ; 

Още един характерен мотив от 
творчеството на Дик, умело застъ- 
пен във филма, е употребата на 
дрога. От една страна, става ясно, 
че Рге-Спте има своите трима меди- 
уми единствено защото родителите 
им са били наркомани, което е пред- 
разположило децата към генетична 
мутация и експерименти. Самият ге- 
рой на Круз е показан в началото на 
филма като измъчен от загубата на 
сина си, разделен със жена си мъж, 
който вечер взима от най-новия вид 
синтетична дрога, наречена "Ясно- 
та". Това може да ви наведе на ня- 
кои много интересни мисли, след ка- 
то прочетете мнението ми за фина- 
ла на филма. 

Макар и да е странно, Спилбърг и 
хората му са успели да уловят по 
уникален начин параноята и ЛСД- 
виденията от романите на Филип К. 
Дик, превръщащо филма в един съ- 
щински та 11р. Това е един от 
малкото филми, в които има много 
повече, отколкото се вижда на по- 
върхността (обикновено е точно 06б- 
ратното). Като цяло Мпопу Нероп 
въздейства на въображението ви, 
непрекъснато ви кара да мислите, 
да си задавате въпроси и да изпа- 
дате в съмнения, което е рядко удо- 
волствие в днешното комерсиално 
кино. 


Совите не са това, 
което са 


Финалът на Мпоту Нерой, кой- 
то, разбира се, няма да ви издам, 
беше може би единственото нещо, 
което стана обект на критика, но 
аз виждам нещата по съвсем раз- 
личен начин. На пръв поглед разв- 
ръзката е захаросано-оптимистич- 
на по спилбърговски, но ако пог- 
леднете малко по-внимателно, до- 
ри без да имате много фантазия, 
ще осъзнаете колко безумно сюр- 
реалистичен е краят на филма и 
колко отворени възможности за 
интерпретация предлага (малко а 
ла "Имало едно време в Америка”). 
Това е гениално решение, което 
ще ви позволи да видите своя соб- 
ствен финал, както направих аз - 
все пак не е нужно винаги да възп- 
риемате напълно еднозначно под- 
несените ви картини, нали точно в 
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това се състои магията на киното - 
да ви накара да мечтаете, да фан- 
тазирате...Мпоту Кероп се справя 
с тази задача по най-добрият въз- 
можен начин. 

Стивън Спилбърг отново е съз- 
дал шедьовър, който може да се 
нареди сред най-върховните му 
постижения. Ако беше жив, Филип 
К. Дик сигурно би се гордял с фил- 
ма, защото в него са развити от- 
лично дълбоките въпроси и морал- 
ните дилеми, които характеризират 
творчеството му: вина и невинност, 
ролята на закона и полицията в 
модерното общество и относител- 
ната натура на реалността. За ка-” 
пак на всичко, филмът, чието дейс- 
твие се развива в бъдещето, не е 
абстрактен, а напротив, напълно 
актуален, след като днес в Амери- 
ка ставаме свидетели на все по-го- 
лямо ограничаване на свободата 
на хората, тотален контрол и пълна 
загуба на анонимността: Все неща, 
които Филип Дик с пророческа точ- 
ност бе описал в романите си. 


СЛЕДВАЩИТЕ ПРОЕКТИ НА СПИЛБЪРГ И ТОМ КРУЗ 


По всичко изглежда, че въпреки всичко ще има Индиана Джоунс 4, защо- 
то Спилбърг наскоро каза в едно интервю, че филмът ще бъде сниман 
през април/май 2004 и назова евентуална дата на премиерата за деня на 
независимостта(4 юли) 2005 година. Със сценарият се е захванал Франк 
Дарабонт ("Те Сгееп Ме"), а за музиката отново е ангажиран стария 
майстор Джон Уилямс. Харисън Форд, въпреки подмятанията за възраст- 
та, казва, че няма да има проблем да се превъплъти в кожата на Инди и 
дори да подскача бодро като планинска коза. На борда отново са Шон Ко- 
нъри (като бащата на Инди) и Кейт Капшоу, мацката Уили Скот от "Храма 
на обречените". Впрочем Харисън Форд е поставил условие, че няма да 
играе във филма, ако не бъде дадена роля и на новата му изгора - чаров- 
ната Калиста Флокхарт, която познаваме от "Али Макбийл". 


Доста по-скоро, още по Коледа, ще видим следващата супер-продукция 
на Стивън Спилбърг - "Хвани ме, ако можеш" с Леонардо Ди Каприо и Том 
Хенкс, в която двамата топ-актьори ще бъдат въвлечени в игра на котка и 
мишка. Историята разказва за Франк Абангейл (Ди Каприо), който е ра- 
ботил като доктор, адвокат и ко-пилот за известна авиолиния - всичко то- 
ва преди 18-ия си рожден ден. Майстор на измамата, той освен всичко е 
бил и известен фалшификатор, чийто умения да подправя документи са 
му донесли милиони долари. ФБР-агентът Карл Ханрати (Хенкс) си е пос- 
тавил за задача да хване на всяка цена Франк и да го подведе под отго- 
ворност, но хитрецът Абангейл винаги е 
една крачка напред и непрекъснато пос- 
тавя нова "стръв", за да може гоненицата 
да продължи. Във филма ще видим още 
Кристофър Уокън и Мартин Шийн. Освен 
тези два проекта, Спилбърг подготвя за 
другата година и едно документално ми- 
ни-сериалче от десет серии озаглавено 
"Отведен", което ще се занимава с извън- 
земните отвличания и в началото ще се 
излъчва по 5с! А Спаппе!. 


Том Круз също като Спилбърг не си поп- 
люва относно ангажиментите си - през 


Официалният постер на "Хвани ме, ако можеш" 


следващите години ще го видим в два потенциални блокбъстъра. Единият е "Мисията невъзможна 3", за 
който все още няма много детайли. Повече знаем за "Последният самурай", изключително интересен фил- 
мов проект. Историята разказва за ветерана от Гражданската война в Щатите Уудроу Алгрен (Круз), кой- 
то пристига в Япония в края на 1870, за да обучава войските на император Мейджи, като част от скъсва- 


Предварително постерче нето с вековната традиция да се разчита на самураи за защита териториите. Армиите на Мейджи се гот- 


за филма Инди 4. Забеле- 
жете, че Форд не е изоб- 
разен като дядка. 


вят да изтребят останалите самураи. Когато Алгрен е ранен и хванат от самураите, той научава за бойния 
им кодекс от техния предводител Катсумото и решава за коя страна от конфликта иска да застане... 
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УИЛПАМР 


Успех или провал е дългоочакваната трета Версия 


на най-популярния медиен плейър? 


Редут Еритов - 


Така изглежда 
новият МЛ патур. 


Съвременният компютър се отличава значително 
от своите предшественици. За да се извърви дългият 
път по превръщането на РС-то от помощно средство 
с бизнес насоченост в своеобразен мултимедиен 
център, бяха необходими много работа и нетрадици- 
онни идеи. Една от тях е резултат от усилията на 
компанията Мийвой, която създаде У/татр. След 
близо тригодишен труд третата версия на най-попу- 
лярния медиен плейър е вече готова... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрссиБ-Ьа.сот 


на финалното издание на 

Уупатр плъзнаха обезпокоител- 
ни слухове. Според някои източници 
базовият плейър остава безплатен, 
както е в момента, но се предвижда- 
ло да има усъвършенствана версия с 
допълнителни възможности, за коя- 
то обаче ще трябва да се плаща. На 
този етап перспективата на подобна 
идея не е съвсем ясна, но не могат 
да се пропуснат някои странни съби- 
тия, съпровождащи излизането на 
версия 3. Вероятно потребителите 
на |СО са забелязали, че през пос- 
ледните седмици в спа!-системата се 
прави усилена пропаганда на Неа! 
Опе Рауег и то точно по времето, ко- 
гато Мийвой обявиха официално но- 
вата версия на У/патр. Това е меко 
казано учудващо, като се има пред- 
вид, че от 1999 година Мийвой (както 
и СО) е част от гиганта АО Тте 
Магпег, които заплатиха колосална 
сума за сделката. 

Така или иначе новата напълно 
безплатна версия е вече сред потре- 
бителите. Както всяка новост, така и 
Уу/патр 3 предизивика бурни диску- 
сии. Те бързо се разделиха на някол- 


К яколко месеца преди появата 


Ефектен, но неудобен за употреба. 


Безев гот | кз ог Ашвогв 


АКЗИЗИ АРА ОТВОР ИРСЛОВИВи 


ог Дигр то фа Савдогму. 


1. Раши 708 5 
Ву Кетбервили 
Поупозйед: 
2. Туваяше Мар 2 5 
Ву: Тре Еее Мейо. 
Роршов4сф 79 
К ки бот ЕХО 
Ву Ма! Нерже 
Гочпщаяйед: 29676 


3 


4 ЗКЪЩШРОХР Вше 5 
Ву: Апдтез Ербайвоп 
Поутоафей: 30894 
5 
Ву Назта Спа 
Поущоайед: 31350 
#1 Нуйзой ас. 2002 


ко групи, защитаващи противопо- 
ложни мнения за достойнствата на 
новия плейър. Първата група се нах- 
върли върху създателите с обвине- 
нията, че тяхната програма е твърде 
нестабилна, пълна с бъгове и лакома 
за системни ресурси. Втората група 
застана на обратната позиция и упо- 
рито поддържа тезата, че това е 
най-добрият плейър, създаван до то- 
зи момент. Третата група, чието мне- 
ние в голяма степен споделям и аз, 
се състои в това, че все още е твър- 
де рано да се каже. При всяко поло- 
жение У/патр З е нещо ново, инте- 
ресно и не съвсем изчистено от бъго- 
ве и недомислици, но тепърва ще 
търпи развитие и усъвършенстване. 
Този процес зависи както от произ- 
водителите, които полагат основата, 
така и от многобройните фенове, 
създаващи невероятни скинове и 
руд-пв. А без тях дори най-перфект- 
ният във всяко едно отношение про- 


4:15 


| 1 
осо0ооо9 


Мпатр в ХР-стил. 


ммум.рссиБ-ра.сога 


12) 


васва 


Скин, в който всичко е пределно ясно и просто. 


Предназначение: Мултимедиен плейър 
Производител: Мийбой 

Сайт: умлилмпатр.сот 

Лиценз: Пее 


Ограничения: няма 


Размер на инсталационния файл: 3.34 МВ 


Операционни системи: официално поддържани: 
У/пдомв 98, Ме, МТ4, 2000, ХР 


Цена: безплатен 


дукт би преминал за съвсем кратко 
време в небитието. 

Независимо от възторга и разоча- 
рованието, Упатр 3 като че ли за- 
почна да се отърсва от създалото се 
през последните години масово мне- 
ние, че въпросният плейър представ- 
лява нещо като олекотена версия на 
доставяния с всеки У/пдомз Меда 
Рауег на Мсгозой. Твърдо може да 
се каже, че като възможности и по- 
тенциал за развитие новият У/Ипатр 
бележи значително развитие. Пови- 
шените възможности обаче са за 
сметка на системните ресурси. За 
разлика от версия 2.хх, която върве- 
ше практически безпроблемно на 
всякакви системи, тук нещата са 
доста по-различни. В базовия си ва- 
риант програмата тръгва бавно и се 
държи тромаво на по-непретенциоз- 
ни системи, но включването на до- 
пълнителни визуализации и други 
рид-тв, могат да направят нейната 
употреба практически невъзможна. 

На пръв поглед външният вид на 
програмата не е претърпял особени 
промени. Класическият скин на прог- 
рамата представлява леко променен 
вариант на класическия, но носи 


Овна! < Намува + Оп + Оп (ни 
1289рра Йаво 44 ЗиНЕ 


(а во ма. Г 


Свняна | 
АД оонииа 
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Работата с плейлистата е усъвър- 
шенствана значително. 


всички типични черти, които напра- 
виха У/патр толкова популярен. 
Размерът на плейъра и всеки един от 
включените модули може да бъде 
променян, като за целта се избере 
съответният процент на увеличение 
или намаляване в диапазона от 50 
до 400. Всяко уголемяване на плейъ- 
ра "размазва" външния му вид и лич- 
но аз не виждам смисъла от тази 
функция, освен при потребители със 
сериозни проблеми в зрението. Дру- 
га забавна и доста ефектна опция е 
възможността за промяна на степен- 
та на прозрачност. Нейното използ- 
ване е невъзможно при У/пдоуув 9х 
операционни системи и за съжале- 
ние води до голям разход на ресур- 
си. 

Няма начин да не ви направи впе- 
чатление появата на една новост, 
която производителите са нарекли 
сполучливо "Тпдег. Неговата фун- 
кция е да осигурява бърз достъп до 
всички модули на програмата. Само 
едно кликване е достатъчно за 
включването на Рау!в! Едйог, Меда 
Цгагу, видеопрозореца, настройки- 
те, УМпатр Вгомувег, АМ8 (Адуапсей 
Мвиагайоп Зшд9ю). Чрез Титаег ра- 
ботата се облекчава значително в 
сравнение с предишните версии. 

Друга новост от особено значение 
е възможността за работа с видео- 
файлове. Поддържаните формати 
са тра/тред, ам, мту, аз и пву 
(Мвой Маво). Качеството на възп- 
роизвеждане все още не е най-доб- 
рото, което може да се желае, но е 
на прилично равнище и със сигур- 
ност няма да разочарова по-непре- 
тенциозните потребители. Видеопро- 
зорецът има всички необходими ба- 
зови контроли, така че гледането на 
видоеклипове не е особен проблем. 
Някои от настройките по подразби- 
ране не са особено удачни, но те 
подлежат на промяна според пред- 
почитанията на потребителя. 

По отношение качеството на звука 
видимо подобрение не се забелязва. 
В интерес на истината самите произ- 
водители излизат с доста странното 
обяснение, че и те не знаели дали 
качеството на възпроизвеждане на 
аудиофайлове е по-добро, но поне 
са доволни, че не било по-лошо. Ек- 
валайзерът е абсолютно същият ка- 
то в предишните версии и въпреки 
някои протести от страна на недо- 


волни потребители, че не работи и 
не запазва настройките, подобно не- 
що не беше забелязано при тестове- 
те на програмата. Поддържаните ау- 
диоформати са над 18 на брой във 
всичките им разновидности. Голямо 
облекчение за притежателите на 
много музикални и видеофайлове е 
Меда |гагу. С нея за броени минути 
можете да претърсите вашето РС за 
подходящи файлове, да ги органи- 
зирате и бързо да създадете плей- 
листи. 

В състава на новия У/патр отново 
е включен специфичният браузер. 
Той позволява директен и бърз дос- 
тъп до разнообразни опйпе-ресурси. 
С негова помощ може да свалите 
нови скинове, рид-15 и да получите 
допълнителна информация за фай- 
ла, който "просвирвате" в момента. 
За целта, разбира се, трябва да има- 
те активна връзка към Мрежата. 
Доста странен е фактът, че новите 
скинове и р!ид-пв (до редакционното 
приключване на броя) бяха твърде 
малко, а тестови версии на У/Мпатр 3 
се разпространяваха от доста време. 
Най-учудващото е, че голяма част от 
тридесетината нови скинове са зле 
направени и независимо от макси- 
малните оценки, които са получили, 
тяхната функционалност не е на ни- 
во. Една от основните причини за то- 
ва ев доста усложнената процедура 
по създаването на нови скинове. За 
разлика от преди, когато беше въз- 
можно човек с малко познания в та- 
зи област да изкопира и "прекрои" 
нещо чуждо, сега нещата са на съв- 
сем различно равнище, а и самите 
Мшвой се стараят да вземат всички 
необходими мерки, тази вредна 
практика да се прекрати. 

По отношение на съвместимостта 
между старата и новата версия има 


Защо ли този 
скин ми напомня 
външния вид на 
друг конкурентен 
плейър? 


т Поддръжка на раз 
лични видеоформати. 

в Усъвършенствана и 
по-удобна за работа 
плейлиста 


т Значително подоб- 
рен външен вид 


# Въвеждане на така 
наречения "Тпдег”, 
осигуряващ бърз 
достъп до настрой- 
ките и всеки един от 
модулите на плейъра 


Минуси: | 


в Повишени системни 
изисквания. 


т Липса на осезаемо 
подобрение на звука 


# Съмнително качест- 
во при възпроиз- 
веждане на видео 


в Несъвместимост на 
старите рид-115 с 
версия 3 


т Някои опции не ра- 
ботят под УМпдомв 
дх системи ; 


в Известна нестабил- 
ност 


ммлм.рссмр-ра.соп 


Някои от първите скинове за Мпатр 3 учудват с 
тоталната си нефункционалност. 


добри и лоши новини. Добрите са, че 
плейлистите са абсолютно съвмести- 
ми. За скиновете, производителите 
твърдят, че е възможно да се импор- 
тират стари, но при различните р!ид- 
8 това е невъзможно. Така че, ако 
държите да използвате У/Мпатр 3, 
ще трябва да се разделите с някои 
ценни придобивки и ще се наложи 
да изчакате излизането на специал- 
но направени варианти за новата 
версия. 

За качествата и конкуретноспособ- 
ността на У/патр 3 могат да се нап- 
равят по-сериозни изводи, когато 
стане възможно сравнението с деве- 
тото издание на У/Мпдоув Меда 
Рауег и най-вече на отдавна очаква- 
ния и непрекъснато отлаган във вре- 
мето Зопюие 2. 


само за гейм и интернет клубове 
сп. РС СИВ предлага специална рекламна тарифа 


за цяла страница 


за половин страница 


Вашето предимство с РС Си: 

Ф Реклама В най-голямото българсКо геймърско списание. 
Ф Хиляди геймъри ще научат за Вашия Клуб. 

Ф Най-изгодна цена В специализираната преса. 

Ф Високо Качество на печата. 
Ф Допълнителни отстъпки при дългосрочни договори. 


За контакти: тел. 9602209, 9602214; е-тай: рссиБФрссиБ-Ба.сопа 
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Неапег 


Да четем Книги оп те! 


Развитието на компютърните 
технологии и Интернет промени 
много неща в нашия живот. Едно 
от тях са книгите. Тяхната естест- 
вена еволюция доведе до създа- 
ването на понятието еВоок. Едва 
ли скоро книгите в традиционния 
им хартиен вид ще изчезнат, но 
електронното им превъплъщение 
е явление, което заслужава вни- 
мание... 


Владо Георгиев 
м деогфеубрсс!иБ-Ба.сот 


ка, ще открием страшно много 
доводи, поради които елект- 

ронният вариант е за предпочитане 
пред хартиеното тяло. Аргументите 
в полза на това са екологични, ико- 
номически и чисто социални. Въпре- 
ки това потребителите в световен 
мащаб на е-книгите са все още 
сравнително малко, а при нашите 
условия те почти не се срещат. При- 
чините за това са най-различни, но 
сред тях могат да се откроят някол- 
ко основни. Преди всичко домашни- 
ят компютър за повечето българи е 
все още мечта. Други смятат, че той 
е екзотика, за която не си струва чо- 
век да харчи пари. Не бива да се 
пропуска и печалният факт, че сред 
младите РС-потребители, привър- 
жениците на четенето стават все 
по-малко. А компютърът освен като 
скъпа играчка, помощник в работа- 
та, средство за комуникация, музи- 
кална и видеосистема, може да се 
използва и за четене на книги. 

Всъщност понятието еВоок е дос- 
та размито и най-общо може да се 
определи като 


А ко следваме формалната логи- 


дигитална версия на 
печатната книга 


Под електронна книга, някои раз- 
бират литературно произведение ка- 
то | или дос файл. Други са се 
сблъсквали с популярния Асгоба! 
Неадег и ра!-формата. Значително 
по-малко известен у нас е разработ- 
ката на Мсгозой, наречена М5 
Невадег. 

След като "свалите" инсталацион- 
ния файл, ви очаква сравнително 
досадна процедура по активиране- 
то. По тази причина ще се наложи 
да посетите сайта на Мсгозой и да 
се регистрирате там. Ако имате 


електронна поща в Но!тай или полз- 
вате чат-системата МЗМ Меззепдег, 
е достатъчно да попълните валиден 
пощенски адрес и парола. След като 
процесът на активация приключи, 
програмата е готова за използване. 

Интерфейсът на МЗ Неадег е по- 
вече от елементарен, тъй като оче- 
видно идеята на създателите е била 
максималната достъпност за всички. 
Това се допълва от приятното допъл- 
нение, което позволява вместо да 
четете, да слушате как програмата 
върши тази работа вместо вас. За 
целта трябва да имате инсталиран 
съответния Техно-бресп Епате, кой- 
то за разлика от предишни версии се 
справя значително по-добре. 

Файловете, с които работи МЗ 
Неадег, са с разширение "И". Техният 
размер е относително малък и при- 
мерно 


книга от триста страни- 
ци се разпростира на 
около 250 КВ, 


което не би трябвало да предизви- 
ка особени проблеми с изтеглянето 
дори за масовия потребител на Ин- 
тернет у нас. Четивността на елект- 
ронните книги е на прилично равни- 
ще и това в голяма степен се дължи 
на използваната от производителите 
технология Сеапуре. С нейна помощ 
размерът на книгата автоматично се 
наглася според разделителната спо- 
собност на вашия монитор, така че 
да се постигне оптималния размер 
при четене и то без текста да се раз- 
мазва. 

Сериозен недостатък е невъз- 
можността на МЗ Неадег да работи 
с кирилица. Засега поддържаните 
езици са само английски, френски, 
немски, италиански и испански. На 
този етап продуктът на Мкговзой не 
дава възможност за разпечатване 
на е-книгата. 

МЗ Неадег е напълно безплатен, 
но за съжаление същото не може да 
се каже за хитовите заглавия на 
"книжния" електронен пазар. Техните 
цени са по-ниски от тези на класи- 
ческите книжни издания, но не до 
такава степен, че придобиването на 
е-варианта да е кой-знае колко из- 
годно. Все пак в Интернет могат да 
се намерят огромно количество на- 
пълно безплатни заглавия, сред кои- 
то със сигурност ще намерите нещо, 
подходящо за вашия вкус. 
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В Интернет е пълно 
с класически про- 
изведения и то на- 
пълно безплатни. 


- Мкгозой Кеафег 
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М5 ВЕАДОЕК 


Предназначение: приложение за еВооКз 
Производител: Мсгозой 

Сайт: умли.писговой.сопугеадег 
Лиценз: Нее 


Ограничение: МУМ Раззроп, активация на сайта 
на Мкгозой, до четири инсталации. 


Размер на инсталационния файл: 3.648 МВ + 
5.88 МВ за Тех!-Го-бресп Раскаде 


Операционни системи: Мпдоуз 98, Ме, МТ4 със 
576, 2000, ХР, Роске РС 


Системни изисквания: Р 75 МНг, 19 МВ свободно 
дисково пространство, |егпе! Ехрогег 4.0 със 5Р1 


Цена: безплатен 


Тре Сгузта! Еге 


Арош А Зе 


| Соуег |таде 


Работата с М5 Неайег е 
абсолютно елементарна. 


МОПМЕПТА СВ « Нагама 


ге ммлм.рссмр-ра.соп 


Наводненията в Европа 


вредят на П индустрията 


Ситуацията в Европа е много неб- 
лагоприятна за П компаниите в мо- 
мента - търсенето на високотехно- 
логични продукти на стария конти- 

„ нент е спаднало значително, а мно- 
го компании търпят материални ще- 
ти от наводненията. Бедствието мо- 
же да попречи на доставките на па- 
метите на | п пеоп, произведени в 
Дрезден, Германия. Сериозно е зат- 
руднен транспортът в този район и 
клиентите на компанията се притес- 
няват, че може и да не получат дос- 
тавките си навреме. В резултат дос- 
та от тях правят поръчките си при 
азиатски брокери на компанията. В 
резултат на повишеното търсене на 
памети от Азия, цените на 008266 и 
008333 паметите са се повишили 
между 0.2890 и 1.50. Ситуацията 
обаче не е критична, тъй като освен 
в Азия и в Дрезден | пеоп имат 
фабрики и в Щатите ив Португа- 
лия. Големи повишения на цените не 
се очакват. Междувременно, АМО 
твърдят, че тяхната РаЗ0, намира- 
ща се също в Дрезден, е на сухо и 
безопасно място и че достъпът до 
нея не е блокиран от вода. е! пък 
имат неприятности в Прага, където 
е бил наводнен техен офис. 


Т5МС ще правят чипове по 
0.09-микронна технология 


Един от големите производители 
на чипове по поръчка - ТЗМС - обя- 
ви, че до последното тримесечие на 
тази година ще е готов да започне 
производството на чипове по 0.09 
микронна (90 наномикрона) техноло- 
гия. Така ТЗМС изпревари дори пла- 
новете на |г!е!, чийто 0.09-микронен 
вариант на Р4 - Ргезсой - ще влезе 
в производство чак по средата на 
идната година. Други поръчители на 
0.09-микронни чипове засега също 
не е известно да има до края на го- 
дината, така че компанията по всяка 
вероятност ще трябва да поизчака 
докато новите и производствени 
възможности започнат да генерират 
приходи. В момента 6090 от чипове- 
те, произвеждани от ТЗМС, се пра- 
вят по 0.18-, 0.15- и 0.13-микронна 
технология, като делът на последни- 
те от цялата продукция на компани- 
ята е едва 50. Интересен е и фак- 
тът, че от компанията отчитат нама- 
ляване на поръчките за чипове. Това 
се дължало в немалка степен и на 
намаляването на поръчките на 


МУША от 130 на 30 хиляди силицие- 
ви "вафли" през третото тримесечие, 
което само по себе си също е инте- 
ресен факт. 


УИзгоптек банкрутира 


УМ втопТек 


Популярната американска компа- 
ния МеоптТек, занимаваща се с про- 
изводство на видеокарти, обяви 
прекратяването на дейността си. 
Причината са натрупаните дългове 
към банките, които не са били пла- 
щани навреме. В момента компания- 
та е в процес на ликвидация, а слу- 
жителите са разпуснати след като 
са им били изплатени дължимите су- 
ми. Анализаторите сочат като основ- 
на причина за злополучния и доста 
преждевременен край на компанията 
ценовата политика на продуктите им 
и влошаващата се ситуация на паза- 
ра. Най-общо казано, изводът е, че 
МвюптТек са продавали картите си 
твърде евтино, и в един момент, ко- 
гато продажбите са спаднали под 
определено ниво, компанията е за- 
почнала да генерира загуби. Марка- 
та обаче едва ли ще изчезне от па- 
зара, тъй като картите МвоптТек са 


пир: //обо.Бо/ТооБаг 


Истинският Тообаг! 


Инсталираш неусетно! 


едни от най-популярните карти с 
КМУОА чипове в САЩ. Както може 
би се досещате, МУПА не са довол- 
ни от развитието на нещата и ще се 
опитат да убедят банките-кредитори 
да продадат компанията вместо да я 
закриват. Ако това не стане, има ва- 
риант самата търговска марка да бъ- 
де продадена на голям китайски 
производител, който да продължи 
производството. 


Тицдет отново ще правят 
видеочипове 


/ лает 


Миспозузетв не. 


Известната от миналото компания, 
която до момента се занимаваше с 
графични чипове за преносими ком- 
пютри, има намерение да се завърне 
на пазара със серия ЗО-ускорители 
от по-нисък клас. Те ще се базират 
на мобилния им чип Ваде ХР4, който 
е съвместим с Огес(Х 8.1, има 4 рен- 
дериращи конвейера с по 2 текстури- 
ращи модула и поддържа АСР 4х. 
Ще има три различни варианта на 
чипа: ТЗ, който ще работи на 300 
МНг2 и ще поддържа ООН памет със 
скорост 350 МН2 (ефективно 700 
МнНа2); Т2, при който и ядрото и па- 
метта (отново ООН) ще работят на 
250 МН2 и ТЗ, който ще бъде Т2 с 
64-битова шина на паметта. Чипове- 
те ще се произвеждат по 0.13-мик- 
ронна технология и ще се струва 30- 
40 долара. 


Пряк достъп до най-добрата българско поща АБВ.Бо и 


до най-популярните световни сайтове за комуникация. 
Бързо и лесно влизаш в най-добрите български и 
световни търсачки. 
Любимите си сайтове съхраняваш и отваряш само 
с едно кликване на мишката. 


БИр:/ /або.БаЛдобаг 
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МОГМЕПА СЦУВ а Нагдмиаге 


От обявяването на СеЕогсе 3 на- 
сам всички свързани по някакъв 
начин с производството и употре- 
бата на 30-карти говорят за прог- 
рамируемост. Свободата, която 
програмируемите чипове дават на 
разработчиците, се превърна в 
мит, който ще си остане такъв до 
излизането на първите сериозни 
игри, използващи напълно въз- 
можностите на поддържащите 
Опес!Х 8 видеокарти. 


Георги Даскалов 
9 дазкаоу Фрсс!иБ-Ба.сот 


Програмируемите уепех и р!хе! 
зпадег-и, които присъстват в днеш- 
ното поколение СРП-та, дават не- 
малка свобода на програмистите, но 
тя не може да се сравнява с начина 
по който програмите използват цент- 
ралния процесор на компютъра. Той 
просто върши изчисления, какви и с 
каква цел - това определят прило- 
женията. Докато при З0-картите за- 
дачите, които те трябва и могат да 
вършат, са "бетонирани" в самите 
тях, като така се поставя една до- 
пълнителна и доста солидна барие- 
ра пред въображението и таланта на 
програмистите. За да се доближат 
графичните чипове до многофункци- 
оналността и неограничената прог- 
рамируемост на процесорите, им 
трябва още доста гъвкавост, и имен- 
но това искат да постигнат хората от 
30 Газ с новия си чип, засега извес- 
тен като Р10. За да го отличат от се- 
гашното поколение програмируеми 
чипове, 30 Газ са заменили вече 
утвърдилото се понятие ВРО с 


УРИ, което значи 
Миа! Ргосеззтоа Ипи 


Разлика в смисъла между двете 
съкращения на практика няма и но- 
вото понятие служи единствено за 
да изразява уникалността на Р10. 
Принципната разлика между него и 
нормалните чипове не е голяма - 
той работи на базата на същия рен- 
дериращ конвейер като всички оста- 
нали чипове, който обработва данни- 
те на абсолютно същите етапи. Но- 
вото обаче е начинът, по който се из- 
вършват действията на отделните 
етапи. На първия етап, подаването 
на данните към видеокартата, в Р10 
е въведен модул за обработване на 
командите, който освен стандартни- 
те възможности може да приема и 
няколко различни потока инструкции 
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и данни едновременно. В съвремен- 
ните игри подобна "многозадачност" 
не се случва, но за в бъдеще 
Мсгозой има планове да въведе в 
употреба възможностите на хардуе- 
ра за изобразяване на интерфейса 
на операционните си системи и тога- 
ва тази функция ще бъде от полза. 
Преминаваме към следващия етап - 
обработката на геометрията и осве- 
тяването на обектите. Тук обикнове- 
но се намират уепех зпадег-ите, и 
Р10 не прави изключение. Само че 
неговият мепех зпадег представлява 
масив от 16 паралелно свързани 32- 
битови мепех зПпадег модула. Няма 
да навлизам в детайли защо този 
вариант е по-добър, само ще споме- 
на, че голямата бройка не е равно- 
силна на директно увеличаване на 
производителността, защото е за 
сметка на мощността на отделните 
модули. Въпреки това обаче се твър- 
ди, че производителността на целия 


диария рококо. 


ез дерш, 150 
апд Зеас! 


ммм. рссмЬ-ра.сот 


30 1а05 


16 Ноабпа-рони 
„аие деотейу ргосеззогв 


гачепге 1лагке 


имо Шез 


64 Ноайпа-роп/ Чехииге 
соогдта!е депегабогв 
оуег Гоиг (ехшге ргрез 


64 иМедег(ежиге 
зПафтд ргосезвогв 
омег Гоцгфехшге ррев 


Апау о!64 р!хе! 
ргосеззогв ед Буапа 
ргодгагота (е аддгезз 

„7, > Мгосеззог 


к 
> Зрва Мена, Фйвег, апй-айозиуд 
сизкит Кайо, Ккис оре 


масив може да бъде в пъти по-голя- 
ма от тази на двата уепех зпадег-и в 
СЕ. 30 |а05 твърдят, че уейех зпад- 
ег-ите имат пълна съвместимост с 
Омес!Х 8.1 и може би исд.0 (дали 
това наистина е така по всяка веро- 
ятност ще се разбере чак след като 
9-ката излезе). Следващата забеле- 
жима особеност в блоковата схема 
на Р10 ет.нар. Пе Ргосеззог, който 
обаче въпреки задължителните пър- 
воначални асоциации с Т!е-Вазед 
Непдеппо-а, познат ни от Куго, не 
трябва да се бърка с него. Сцените 
отново се рендерират на порции 
(Шез-плочки), но причината за това е 
друга - просто инженерите на ЗО 
Гайз са открили, че с разделянето 
на сцената на отделни сегменти во- 
ди до по-ефективно използване на 
кешовете в Р10, което пък от своя 
страна води до увеличаване и на 
производителността. Иначе новият 
чип ще има и технология за изрязва- 
не на невидимите полигони, отново 
представена на масовия потребител 
от Куго, за която не се знае много, 
но се предполага, че ще е поне тол- 
кова ефективна, колкото и съответ- 
ните технологии на АТ! и ММА. Ето 
че стигнахме и до р!хе! зпадег-ите, 
които са може би най-забележител- 
ната особеност на Р10 (или поне та- 
ка смятат хората от 30 аз). Създа- 
телите на новия чип обвиняват АТ! и 
МУОАИ, че нарочно популяризират 
р/хе! зпадег-ите си като напълно 
програмируеми, въпреки че те не са 
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такива. Според 30 |арз р!хе! зпадег- 
ите на конкуренцията позволяват 
единствено да се комбинират раз- 
лични регистри и по този начин да се 
постига някаква степен на гъвкавост, 
но не и истинска програмируемост. В 
техния чип обаче всичко е както 
трябва - текстуриращият модул се 
състои от масив (отново) от паралел- 
но свързани общо 128 на брой 32-би- 
тови р!хе! зпадега, 64 от които се за- 
нимават с целочислени операции, а 
другите 64 смятат числа с плаваща 
запетая. Въпреки че тези големи 
цифри респектират, целият тексту- 
риращ модул си остава съвместим 
единствено с Омес!(Х 8.1. ОХ 9.0 пос- 
тавя изискването всички мейех зпад- 
ег-и да могат да боравят с числа с 
плаваща запетая, а това за момента 
според 30 Газ е технически невъз- 
можно поради нуждата от 0.13-мик- 
ронен процес, в надеждността на 
който обаче те се съмняват. Интригу- 
ваща еи възможността на текстури- 
ращия модул да прилага 8 текстури 
с едно преминаване. За сравнение - 
Надеоп 8500 може да прилага 6, а 
СеРогсе 4 - само 4. Програмируе- 
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Тотъвиеи 


мост е ключовата дума и в следва- 
щия етап от рендерирането на изоб- 
ражението - този, в който обикнове- 
но се прилагат ефекти от типа на 
Ап!-Апазпа-а. Не е трудно да се до- 
сети човек какво означава това - 
Р10 на практика поддържа всякакъв 
вид Ап!-Апазта. Основна промяна е 
претърпяла и подсистемата на па- 
метта - не толкова структурно, кол- 
кото като начин на използване. С 
Р10 3О Газ въвеждат УМз (Мица! 
Метогу Зуз!ет) технологията, която 
изнася текстурите в основната памет 
на компютъра, а използва локалната 
такава на видеокартата като кеш па- 
мет. Когато някоя текстура потрябва 
на видеокартата, съществува въз- 
можност вместо цялата текстура в 
кеш паметта да се изтегли само тази 
част от нея, която ще се вижда на 
екрана. Въпреки че това може и да 
навреди малко на производител- 
ността, разработчиците ще имат 
възможност да ползват много по-го- 
лям обем памет за съхраняване на 
максимално детайлни текстури. Не 
съм много оптимистично настроен по 
отношение на тази нова технология, 
но понеже се появиха одобрителни 


млум.рссиБ-ра.сога 


в 0.15-микронен производствен процес 
а 76 милиона транзистора 

ш 4 рендериращи конвейера 

в 256-битова ООН шина на паметта 

ш 256 МВ максимална памет 

а Поддръжка на АОР 4Х 

в Пълна поддръжка на ОХ 8 


изказвания от топ-разработчици на 
30-игри, съм склонен да не се заям 
за иначе очевидно глупавия опит да 
се наложи отново АСР текстуриране- 
то :). Едно нещо обаче ме гложди и 
не мога да не си задам въпроса за- 
що се поддържа само АСР 4х, след 
като видеокартата очевидно ще на- 
товарва зверски АВР шината? Отго- 
ворът ще дойде с появата на първи- 
те обстойни тестове на картата, за- 
това смятам да оставя коментарите 
по темата с производителността за 
по-нататък. А това по-нататък едва 
ли ще е много далеч, след като 30 
Газ открито заявяват, че вече имат 
отлично работещи образци на карта- 
та и до започването на масово про- 
изводство остават не повече от 1-2 
месеца. Интересен факт е и че 30 
Газ смятат първо да направят про- 
фесионална 30-карта с Р10 и едва 
след това да пускат чипа на платки 
за масовия пазар. 


ПОРТАЛЪТ 


(е С една регистрация 
всички услуги ! 


ПОРТАЛЪТ. 


С една регистрация 
всички услуги ! 


Запазен М!сКпате 
ОН-1тпе бележки 13 : Моят Дир 


Поща, клубове 


Личен профил 


Хостинг, лафче... 


„СиБз.аиг.Ба Кеу.Я!г.Ба 
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МОГОМЕОТА СЦУВ а Нагаууаге 


Георги Даскалов 
а дазкаоу Фрсс!иБ-Ьа.сот 


т години насам АТ! са в ролята 

на догонващи на пазара за 30- 

видеокарти. Макар че на теория 
канадците подготвяха чипове, които 
да им осигурят водачеството във 
вечната надпревара с МУ, винаги 
се оказваше, че техните творения 
просто се опитват да не изостанат 
твърде много от конкуренцията. АТ! 
се надяваха да компенсират с все- 
възможни оригинални нововъведе- 
ния в технологията и архитектурата 
на чиповете си, но в повечето случаи 
тези новости оставаха недооценени 
от масовата публика и разработчи- 
ците. Масивната маркетингова кам- 
пания и чистата производителност 
на продуктите на МУШИА им осигуря- 
ваше по-добри продажби, по-голяма 
популярност и съответно ролята на 
водеща фирма в отрасъла. Сега 
обаче АТ! подава сериозна заявка за 
тази роля с представянето на дълго- 
очаквания си чип В300, картите с 
който ще носят името Надеоп 9700. 
Струващата 5399 карта ще бъде 
първата такава на пазара с пълна 
Омес!Х 9 съвместимост и по всяка ве- 
роятност няма да има сериозна кон- 
куренция чак до началото на зимата, 
когато най-рано се очаква отговорът 
на МУОНА на предизвикателството. 


Самият чип 
е същинско бижу - 


произведен по 0.15-микронна тех- 
нология, той разполага с 110 милио- 
на транзистора и работи на честоти 
над 300 МНг - нещо, което до мо- 
мента никой друг не е могъл да пос- 
тигне. Стабилната работа на чипа 


ПАЕЕ 
Кай 


СПЕЦИФИКАЦИИ НА В300 
в 0.15-микронен производствен процес 
м Над 110 милиона транзистора 
в 8 рендериращи конвейера 
ш 4 Уепех бНадег модула 
ш 256-битова ООН шина на паметта 
та Поддръжка на АСР ВХ 
та Поддръжка на Огесх9д 


при тези честоти се гарантира от 
старателно премисленото разполо- 
жение на елементите върху повърх- 
ността на ядрото на чипа, който е 
свързан с платката чрез над 1000 
крачета и е направен по РС-ВСА тех- 
нология. При нея ядрото е поставено 
от горната страна на чипа, като ос- 
вен по-доброто топлоотдаване, по 
този начин се постига и повече сво- 
бодно място по долната страна на 
чипа за крачетата, които в случая са 
наистина в огромно количество. Част 
от тях се използват за 256-битовата 
шина на паметта, но и не малка част 
отиват за захранването на 110-те 
милиона транзистора. Освен изне- 
надващо високата работна честота 
на ядрото, АТ! планират да осигурят 


млум.рссиБ-ра.сога 


9700 


еоп 


управлява от четири отделни 64-би- 
тови контролера. Комуникацията на 
картата с централния процесор и па- 
метта в компютъра ще се осъщест- 
вява посредством АСР Вх шина, коя- 
то осигурява 2.1а8/5 пропусквателна 
способност. Много хора биха казали, 
че това е ненужно много, тъй като 
дори АСР 4х не се използва на пъл- 
ния си капацитет, но в света на висо- 
ките технологии производителността 
в излишък и прекомерното подсигу- 
ряване винаги са положителни ка- 
чества. Тази философия е приложе- 
на и във Мейех зпадег-ите на СРИ-то 
- общо 4 на брой, те успяват да пос- 
тигнат над два пъти по-голяма про- 
изводителност от тези в СеРогсе 4, 
като могат да обработват 300 милио- 
на триъгълника в секунда. В сравне- 
ние с Макох Ратейа (която също има 
4 Мепех зпадег-а), това е сериозно 
постижение, дължащо се на много 
по-добре работещ Тпапое Зешр 


и отлична пропусквателна способ- Мета: | ии; | етец „| вмнаву. 
ност на паметта, която ще бъде 256- (64 я) (64 раз) (64 ъйз) (64 ри) 


битов ООН и ще работи на минимум 
300 МНг. Изпълнението на тези па- 
раметри от страна на производите- 
лите на видеокарти ще осигури со- 
лиден минимум на пропусквателната 
способност от 19.208/6. Архитекту- 
рата на контролера на паметта е 
аналогична на Сгоззраг архитектура- 
та на ММОА - 256-битовата шина се 
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МОСМЕШТА СШУВ а Нагадугаге 


незб Ретгогтаев: 
Сгартмка Мепъогу 


Епоте. Също като Ратейа, НЗ00 чи- 
път поддържа Нагдмаге Оврасетеп! 
Маррта технологията, която разгле- 
дахме по-подробно в статията за от- 
рочето на Макох в миналия брой. 
Както споменах в началото, АЗ00 е 
изцяло ОХ9 съвместим, което значи, 
че и Мепех зпадег-ите отговарят на 


Предполага се, че този факт (заед- 
но с програмируемостта на чипа), 
комбиниран с поддръжка от страна 
на софтуера, ще позволи на собст- 
вениците на Надеоп 9700 вместо да 
разчитат изцяло на процесора на 
компютъра при рендериране на 
сложни 30-сцени в приложения от 


ммлу,рссмБ-Ба.сог 


съответно за ядрото и паметта и на- 


Мепех Зпадег 2.0 спецификациите. типа на 30 Зшдо МАХ да използват влел Вана чална цена 5399. Изводът от резул- 
Новостите в случая включват някои 9“ видеокартата си за извършването на татите е категоричен - до излизане- 
доста полезни оптимизации и улес- тези задачи (с което тя би трябвало Ргодгаттпавле то на МУЗО (което вече беше отло- 
нения за програмистите, както и уве- > да се справя доста по-бързо). Друга Мепех Зпадег Ррейпе жено най-рано за ноември) Вадеоп 
личен брой инструкции, които могат 9 новост е МАТ - МиШр!е Непдег 9700 ще бъде най-бързата карта на 
да бъдат извършвани за едно преми- > Тагде!5. Тази технология ще позволи З2-ри 128-51, пазара. По всяка вероятност МУЮГА 
наване - вече 1024. Тенденцията с на разработчиците да използват ковани | АМдокИ ще имат време да развият достатъч- 


удвояването продължава и при Ре! 
бпадег-ите - те вече са 8 на брой, за 
разлика от 4-те, използвани от СЕ4 и 
В8500. Но разликата не се състои са- 
мо в броя им - новите Рхе! зпадег-и 
са 128-битови и работят с плаваща 
запетая, докато в досегашните чипо- 
ве се използваха 64-битови Р!хе! 
Зпадег-и, извършващи само целочис- 
лени операции. И тъй като е невъз- 
можно при изчисленията по дадена 
сцена като резултати да се получа- 
ват винаги цели числа, Рхе! зпадег- 
ите прибягваха до закръгляване, ко- 
ето пък има доста вредни ефекти 
върху точността и съответно върху 
качеството на картината. АТ! твър- 
дят, че елиминирането на грешките 
поради закръгляне ще отвори врата- 
та към наистина фотореалистични 
изображения, и аз съм склонен да 
им вярвам. Спецификациите Р!хе! 
бпадег 2.0 позволяват на СР-то да 
прилага до 16 текстури за едно пре- 
минаване, като за сравнение СЕ4 и 
Вадеоп 8500 могат да прилагат мак- 
симум 6. Броят на Рхе! зпадег инст- 
рукциите, които могат да се изпъл- 
няват за едно преминаване, е 160. 


Рхе! Зпадег ефектите само на от- 
делни обекти в сцената. С А300 АТ! 
представят и нов вариант на Нурег2 
технологията си, която (както, надя- 
вам се, си спомняте) позволява на 
картата да си спести операциите по 
невидимите пиксели. Подобренията 
в ефективността на Нурег2 |! са 
главно в резултат от високата такто- 
ва честота на самия чип, принципно 
технологията си е все същата. За от- 
белязване е фактът, че 2-Сотргез- 
згоп технологията, част от Нурег2 иг- 
рае важна роля при новия (за чипо- 
вете на АТ!) метод за Ап!-Апазта - 
туойватр!па. Макар и малко по-лош 
като визуално качество от зирегват- 
раса, използван от АТ! до момента, 
тийватр!па-ът се осъществява с 
доста по-малка загуба на производи- 
телност. Единственият му недоста- 
тък е, че постоянно извлича данни 
от 2-риНег-а на картата, които обаче 
се компресират чрез 2-Сотргеззоп и 
така трафикът по шината на паметта 
съществено намалява. Западните 
журналисти вече са провели тестове 
с Надеоп 9700 Рго - карта от самите 
АТ, с работни честоти 325/310МН2 


Рптийме Аззетфу 


ВасКгасе Сойта 
Спррта 


Мемроп Тгапзюгт 


с Тпапойе зетир Епаге 


но МУЗО, за да може при появата си 
да излезе едни гърди пред Кадеоп 
9700. Все пак и двете карти се пра- 
вят съобразно изискванията на ОХ9, 
а чипът на ММА ще има предимст- 
вото да е произведен по 0.13-мик- 
ронна технология. АТ! обаче разчи- 
тат конкурентите им да се забавят 
до началото на следващата година 
и по този начин да могат да реали- 
зират максимални продажби около 
Коледа. Също така се носят слухове, 
че и канадците се готвят бързо да 
прехвърлят производството на Н300 
чиповете към 0.13-микронен процес, 
но това едва ли ще стане преди поя- 
вата на МУЗО. Със сигурност се знае 
и че до края на годината ще видим и 
Надеоп 9500 - леко орязана версия 
на В9700, предназначена за ценовия 
диапазон от 200 до 300 долара. Да- 
ли МУШНА ще съумеят да пуснат от- 
говора си навреме, адекватен ли ще 
бъде той и как ще реагират АТ!? В 
следващите броеве на РС Си ще 
направим всичко възможно да ви 
представим максимално подробно 
развоя на събитията и истината за 
новите продукти на двете компании. 


ПОРТАЛЪТ 


(а С една регистрация 
всички услуги ! 


ПОРТАЛЪТ 


СЕя С една регистрация 
всички услуги ! 


у ! 
Очаквайте новия чат! терца 


" Запазен МсКпате е 10 МВ пространство 
" ОН-Ппе бележки е ЕТР достъп 


е Тонове настройки 


„еба Ода 


спа!.4.Ба. 
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СО СиБ а Съдържание умлу.рссмь-ва.сот 


нитап 2: ЗПеп! Дззазт Но Опе Пуез Еогеуег 2 блопопо!Ш Стизайег 


ИГРИ 
рттт оп. Демо. 


Ко Опе Цмев Еогеуег 2 РР5. Демо. 
им Дей 
АТ9. Демо. 


Карта за 09. 
Аркаден екшън. Дем 


иключение 


РЕКЛАМНА ТАРИФА 


Рагазноое 


Во 5сайе Насо 
„ Норо боссег. СПИСАНИЕ ЗА ИГРИ И МУЛТИМЕДИЯ 
Мога! Мпиз 1/25 страница -;:.:,фъзкааеценииварлнинии 90 лв. 
“Бееви 1/15 страница... саита 120 лв. 
бКайевоата Сгаду 1/12 страница.......:.ъссолноловиднецании 160 лв. 
пезща авари - 1/6 страница .:.:.,ъвьълссвонънсраедьидобааии 280 лв. 
еосгоп 
гот“ 1/4 страница ..цоааанодъсииенони 320 лв. 
-- -. 1/З страница... оолънноввннентонии 400 лв. 
Затту шев | 1/А страница ооо 1000 лв. 
Оипдеоп Одуззеу ВР6. Демо. 2-ра и трета корица ..щ.щшщшшщннцнннн. 1600 лв. 
4-та корица .:...:..Шоододи ии 2000 лв. 


ПРОГРАМИ РЕКЛАМА НА ДИСКА 
Г озцефини нота аиоли иаищи то --ц-панвамит-т- та 
4 УММпАМР 3 Нпа! Универсарен Мефа Рауег -- НА СПИСАНИЕ РС СВ 
Адуапсед МРЗ Сопмепег Конвертира МРЗ За публикуване на 
рекламни програми... 510 на МВ 
Даме Зибо 8.5 Редактор за звук 
я Рекламни 
алани аииа, ЕАБНЛИ НОЩИ представяния... по договаряне 
Орепугопа Наз Ехрогег Вади музика от Наз -клипове 
Асйоп МРЗ Тоо5 Програма за обработка на МРЗ ЗА ПУБЛИКУВАНЕ 
Мкс 6.03 Нова версия на програмата за чат НА РЕКЛАМА НА 
Несиаг е 2 Редактор за УМпдомв Кедвиу мл. рсстир-Бд.сот 
Ратазу Мооп 30 Хсгеепвамег за бутон РДЛВАДИ ДРЕ де а ЛЕО ди ните 5 лв. на ден 
аи кита Е ----- за банер. ооо 10 лв. на ден 


ГАЛЕРИЯ 
ИДеКИНЕНВИВВЕР сле проекти р Аваадиевлеваеа 


сос 2 


1797 София, бул. „Драган Цанков“ 37 
Телефони: 02/ 9602209 

9602214 

9602216 


е-тма!: геата ФФ топйогра, 
рссшБ д рссшиБ-Ба.соп 


Рго|ес! 1612 


Теглипаког 3 


82 октомвги 2002 РЕВ СЕШВ 


КВАИЙТЕ 


ноембрипйския броп.на 


сросй 


РР ИЕЕНРУТ? 
пПаге ” 7з3чг 


пИр://сага.а!.Ба 


Ге. 


ПРЕПОРЪЧИТЕЛНА 
ПЕНА 


ТВОИТЕ МРЕЖАТ 


софия 

Интернет Агенция: НАК - срещу Билетен център 
иегте Сате СапЬа Е ул. Граф Игнатиев 6 пл. Гарибалди 
Клуб Микрофон и мишка подлеза на бул. България и 

бул. Димитър Несторов 

Ахк-Х Младост-3 6л.364 | 

ТНЕ МЕТ СптудентсКи град бл. 55 вх. Г 

ТНЕ МЕТ Студентски град бл. 40 Вх. А 

ТНЕ МЕТ Овча Купел бл.415 ВхА 

БАСКИНСЕ жк. Хаджи Димитър ул. Макгахан 63 
ФАСТКОМС ул. Христо Смирненски, 76 (до Семинарията) 
Ажон АтанасоВ Жк. Младост 3, бл. 321А 

Клуб УНСС В сградата на УНСС, Студ.град 

Ве Мег ул. Клокотница 27. до Кино Роял 

свеХаиЬ ЖК. Люлин 9, бл.9 16 (на гърба на вх.В) 

Клуб213 Кв. Апанабад, ул. Васил Калчев, зад 6л.58 

биг Чес ул. РъковсКа 127 

МРЕЖАТА В подлеза на бул. България и бул. Гоце Делчев 


ПЛОВАИВ 

К-Мес ул. Христо Данов 43 

/Срещу входа на Природонаучния музеш/ 
КАРА пес жк. Тракия, бл! 44, Вх. А 
|срещу пощата В ЖК. Тракия/ 

РАЗЗОМ ул Костаки Пеев 5 


БУРГАС 
МОСРАКО: Бургас, ул. Княз Борис |, 6 


РУСЕ 
585 ОпИпе бул. Цар Освободител 13 
МЕСАМЕТ 27 Корпус на Университета 


ВАРНА 

Зоро Кв. Аспарухово, близо до парка, 

на 40 метра от ул. Кирил и Методий 

МЛАДОСТ Варна, ул. Тихомир 25, срещу дом Младост 
Арена | бул. Сливница 154 (района на лятно Кино ТраКия) 
Арена 2 ул. Братя Миладинови 24 (В търговски 

Комплекс Атриум срещу училише Кирил и Методий) 
Клуб Икономически униВерситет бул. Княз Борис |, 77 
Клуб Технически униВерситет ул. Студентска | 
СуБег Х! Княз Борис, 53 

(до Макдоналдс срещу хотел Черно море) 

СуБег Х2 бул. Владислав Варненчик 36 

(8 близост до Образцов дом) 


СТАРА ЗАГОРА 

Студио О".Бв ул. Парчевич 46 (биВш ресторант Дъга) 
ПМТЕКМЕТ УЮЕОСГИВ ЕЦКОРЕ: 

ул. Цар Симеон Велики 69 

З5сагбаке ул. Поп Минчо Кънчев 93 


ПЛЕВЕН 
Вепсаг бул. Димитър Константинов 13 
ЦуеВС бул. Русе 35 


ВЕЛИКО ТЪРНОВО 

Га 5сайа центъра на града, срещу 
5 Корпус на Великотърновски 
Университет 


АОБРИЧ 
Компютърна школа АБИКОНИК 
ул. Марин АриноВ 2 


вилдин 
5гопе Ь"!9ве ул. Екзарх Йосиф 37 


ГАБРОВО 
АКТА-МЕТ ул. Неофит Рилски 2, 
А15К 1-пес Си ул. Стефан Караджа 5 


ХАСКОВО 
ДискаВъри бул. Съединение М 43 
(до автогарата) 


КАЗАНЛЪК 

Орбител бизнес център ул. СКобелев 8 
АРК В Търговски Комплекс Кристал 
срещу Аризона/ 


ЛЯСКОВЕЦ 
Спайдърнеп ул. Васил Левски 21 


МЕЗАРА 
Кафе Атлантик: ул. ШипКа 3 /зад хотела/ 


видин 
5гопе Ьи!4ре: ул. Екзарх Йосиф 37 


0)0) 


ПРИЯТЕЛИ 
пйриНпепаз.ди.Ьа 


